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Здравствуйте, 
уважаемые читатели! 


Вероятно, стоит большинство из вас поз- 
дравить с наступлением нового учебного 
года. Однако я уверен, что подобные 


поздравления вряд ли придутся кому- 


то по вкусу. И хотя про учебу 
совсем забывать нельзя, 
давайте вернемся к наше- 
му любимому занятию, 
т.е. играм. А вот этих са- 


Formula 1— королевские 
гонки. Для кого-то 

это просто очередной 
способ убить время, а 
кто-то сходит с ума при 
одном лишь упоминании 
об очередном заезде. 

И сегодня мы представ- 
ляем вам репортаж 
почетного редактора 


“OPM Росиия” Романова Б. 


непосредственно 
с места событий — 
италиязнаменитый 
автодром Monza, 
Встречайте! 
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Болиды 
Ferrari вновь 
на вершине 
Олимпа, правда, в 
основном благодаря 
гению Михаэля 
Шумахера. 


мых игр, к сожалению, ос- 
тается все меньше и меньше. И 
сейчас уже с полной уверенностью 
можно сказать, что это последняя осень 
PSX. Пусть она и останется вашей любимой 
консолью еще надолго, но,новых, а главное 
хороших игр в 2002 году для нее уже не 
появится. Да и осень этого года принесет 
fa OT силы! пять-шесть сильных проектов, 
причем часть Из нихбудут всего лишь 
сиквелами... 

Но переживать по этому поводу не стоит, 
PlayStation и так был отведен очень долгий 
век, Семь лет — это приклонный возраст 
даже по меркам консолей. Кроме того, мы | = 
не собираемся забывать про нашу любимую 0 ~ 
приставку и будем до конца ее всесторонне 
поддерживать всеми нашими силами. Тем 
не менее, переход к ее чернокожей наслед- 
нице PS2 неизбежен, о чем вы, наверняка, 
уже догадались. Окон- 
чательно же на новый 
форматмы перейдем 
лишь в следующем FO" 
ду, так что относитесь к D = 


На 18-й странице — 
читайте о виновнице 
событий на автодроме 
в Мопга, очередной 
серии Е1 от EA Sports. 


Мы обещали показать вам, как выглядит PlayStation 2 
изнутри, и мы делаем это, пусть и с небольшим опозданием. 
Не сразу поднимется рука разломать любимую приставку, 
ведь потом придется еще и собрать ее обратно :) 


этим изменениям с дол- зай 

жным пониманием, как 
Formula One 2001 18 

я отнесся к изменениям . tolls 

в своей личной жизни. The Italian Job 20 The ltaliggs 
Half-Life 22 - 


И, надеюсь, все мы , 
только выиграем от Crash Bandicoot: 
этого (*_^). The Wrath of Cortex 23 


Saiyuki: Journey West 24 
One Piece Mansion 26 
Yania Kabalista 

Featuring Gawoo 27 


Главный редактор “OPM Россия”, 
Михаил Разумкин 


На обложке: СС-модели знаменитых 


Тема Опуег жива, на этот 
болидов Формулы 1 (в профиль). 


раз — в проекте от SCI. 
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Пропустить выход первого 
анимационного фильма от 
знаменитой $диаге мы 
никак не могли, тем более, 
что его дебют вряд ли 
можно назвать удачным. 
Наше мнение о премьере 
читайте на стр.28. 


т. 
$ 
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IN THEATERS : JULY 13, mona 


FINAL FANTASY _ 


THE SPIRITS WITHIN 


#09'2001 СПИСОК ИГР 
В АЛФАВИТНОМ ПОРЯДКЕ 


Alone т the Dark 4 60 

Batman - Gotham City Racer 48 

Breath of Fire 4 44 
Crash Bandicoot - 

The Wrath of Cortex 23 

Dave Mira BMX Maximum Remix 35 

Final Fantasy The Spirits Within 28 

F1’2001 16 

Formula One 2001 18 

-: Goofy’s Fun House 47 

новое забь тое старое. пора Half-Life 22 
ри one ate pres yaTe, ЧТО Cap Пришла no 7 К Inspector Gadget: 


драки, аркадки и ужастики, но и крепкие, полноценые RPG. Gadget’s Crazy Maze 


One Piece Mansion 
Roswell Conspiracies: 

= .4@ > —s = < a Aliens Myths & Legends 

World's Scariest a : The Italian Job 


Saiyuki: Journey West 
Police р 7 a 5 Winnie The Pooh - 


on e Dar’ С Pe = Tigger’s Honey Hut 
RA , jc World’s Scariest Police Chases 
o we Yania Kabalista Featuring Gawoo 27 
С ролевушками се а : 
покончено, пора : vii J 


обратиться к более 
серьезным темам. 
Надеемся, что советы 
начинающим копам 


придутся к месту. 


Россия 


полдрооностм 


23 октября Columbia TriStar Home Entertainment выпустит DVD и VHS 
версии фильма Final Fantasy: The Spirits Within, подробный материал 
о котором вы можете прочитать в этом номере нашего журнала. 


Особенный интерес представляет собой О\О-издание, выходящее 
на двух дисках и включающее в себя огромное количество разнооб- 
разных бонусов. Итак, первая дивидишка включает в себя масштаб- 

ные комментарии создателей фильма, в частности, Motonori 
Sakakibara (помощник режиссера), Andy Jones (директор по анима- 
ции) и Elliot Goldenthal (композитор). Там же размещены рекламные 
ролики для кинотеатров, различного рода заметки, касающиеся 
производственного процесса и еще ряд “вкусностей“. Второй диск 
прежде всего любопытен наличием The Making of Final Fantasy: The 

Spirits Within, повествующего, как следует из названия, о создании 
бацаге`овкой нетленки, в ходе которой также будут продемонстри- 

рованы альтернативный вариант вступительной сцены и мини- 
фильм АКГ Dream (“Сон Аки”). Кроме этого, там можно будет обна- 
ружить некий Final Fantasy Shuffler, позволяющий самому отредакти- 
ровать одну из ключевых сцен, а также мультимедиа-секцию, где 
находятся ссылки на различные Интернет-ресурсы, скринсейвер, 
виртуальная экскурсия по Square Pictures и, что интересно, сцена- 

рий фильма. И это далеко не полный перечень всех имеющихся в 
наличии бонусов. В ОМО-издании также имеется интерактивное ме- 

ню, снабженное различными Сб-элементами, созданными Square 

Pictures специально по этому случаю. 
Но все это ничего не значащие мелочи по сравнению с тем, что на 
дивидишке можно будет найти переработку клипа Майкла Джексо- 

Ha “Thriller”, где все роли исполняют “актеры” из Final Fantasy: The 

Spirits Within. Это тотальный угар! 


ЖЧтТ-ПАРАДЩ 


Everybody's 


Golf 3 
Любимый гольф- 1. EVERYBODY’S GOLF 3 _ SONY (PS2) 
capunn aeennee 2. FROM TV ANIMATION: ONE PIECE BANDAI 


возглавляет хи- 


парад. Что 3. FINAL FANTASY X . ARE (PS2) 
неудивительно. 4. SUMMON NIGHT 2 _ . ВАМРНЕЗТО 
. GRAN TURISMO 3 A-SPEC SONY (PS2) 


Piposaru 2001 
Продолжение Ape 
Escape все еще 
висит в десятке, 
хотя продажи у 
него, прямо 
скажем, неважные. 


. PIPOSARU 2001 (APE ESCAPE 2001) SONY (PS2) 


. CHAMPIONSHIP KOUSHIEN ARTDINK (PS2) 
. HORSE BREAKER KOEI (PS2) 


5 

6 

7. JIKKYOU POWERFUL PRO BASEBALL 2001 KONAMI 
8 

J 

10. KA (MOSQUITO) SONY (PS2) 


Final Fantasy X 

Любовь японцев к Final Fantasy, похоже, He знает границ. Хиронобу Сакагути окончательно 
выживает из ума, но на популярности серии это особенно не сказывается. Стоило FFX 
появиться на прилавках магазинов, как тучи поклонников главной RPG от Square сломя 
ay голову ломанулись в магазины, по давней традиции даже занимая очереди еще до 

§ ad ay открытия торговых точек. Как результат, первая FF на PS2 тут же стала самой покупаемой 


197: =5 БЕЫТЯ ИО =575\ = у, 
й Г 7" 50292551550 игрои на консоли, разошедшись тиражом, превышающим 2 млн. копий. 
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ptions 
Credits 
Quit 


«Фильмы The Lord of the Rings 
ревратятся в игры 


Electronic Arts официально 
подтвердила, что она достигла 
соглашения с New Line Cinema на 
предмет разработки игровых про- 
дуктов по мотивам фильмов The 
Lord of the Rings (“Властелин Ко- 
ney”). На данный момент компания 
уже запустила несколько проектов, 
задействующих недавно приобре- 
тенную лицензию. Никакие подроб- 
ности по поводу будущих игр пока 
не разглашаются, так что еще не из- 
вестны ни жанры, в которых будут 
выполнены продукты, ни платфор- 
мы, на которых они появятся. Стоит 
_ чотметить, что договор между New 
Line Cinema uv Electronic Arts никак 
не пересекается с аналогичным сог- 
лашением Tolkein Емегризез и 
Vivendi Universal Publishing, no кото- 
“pomy последняя получает права Ha 
создание игр по романам Толкиена 
“Властелин Колец" и “Хоббит”, 


Crazy Taxi 

* = miei _ 2 Сеговская 

1. TWISTED METAL: BLACK SONY (PS2) МЕСТЕ 
2. NBA STREET EA SPORTS (PS2) BES Seaererae 
PlayStation 2 

3. DARK CLOUD SONY (PS2) пришлась весьма 


4. RED FACTION THQ (PS2) кстати. 
5. GRAN TURISMO 2 ВОВ --------------------------------------- 
6. MATT HOFFMANS PRO ВМХ ACTIVISION № ров: | 

` = | Hoffman's Pro 
7. FINAL FANTASY CHRONICLES SQUARE EA В | Bex 
8. CRAZY TAXI ACCLAIM (PS2} ws ани 
9. TOKYO ХТВЕМЕ RACER CRAVE (Р52) | экстремальные 


10. ATV OFFROAD FURY SONY (PS2) виды спорта все 


| не ослабевает. 


Final Fantasy Chronicles | | 


Странно, я ‚ например, не ожидал, что PlayStation opckoe переиздание замшелых хитов | ae SS 7 
oe 
SNES oBckux времен сможет как-то уж по-особенному возбудить американцев. Ошибался. Е ame 
- га 
Конечно, продажи FF Chronicles не слишком велики, но достаточны для того, чтобы я $ 
ca 


“хроники” светились в чартах. Видимо, остались еще те, кто готов играть в классику жанра 
только из-за того, что те продукты были действительно содержательны и хорошо |нечок@-ахх. [Crono 144:14 — || 
т 


есь [Marle 116:21 = | 
проработаны. В отличие, скажем, от поздних игрулек, склепанных обленившейся Square. | a ae!) 
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Широко известный художник 
Yoshitaka Amano, знакомый иг- 
ровой общественности, в час- 
тности, по работе над дизайном 
персонажей некоторых Final 
Fantasy, на данный момент рабо- 
тает над комиксом от Marvel. 


Перевыпущенный 
первый Driver He | 
отстает от | 
расхитительницы 
древностей. 


Правда, если быть более точ- 
ным, то не над обычным комик- 
сом, а над graphic novel в трех 
частях. Называется все это бе- 
зобразие Electra & Wolverine: 
The Redeemer и, как нетрудно 
догадаться, имеет непосред- 
ственное отношение к Х-теп. За 
сюжет отвечает Greg 

таточно известный н 
комиксоделания че 

как Амано, что естес 

дает все иллюст Сам по 
себе факт работы неве- 
роятно талантли 

над марвеловск 

продукцией, надо 

роятно любопытен 

дует отметить, чт 

скими издателями 

DC Comics) он уже со 

в результате чего 

The бапатап: The 

Hunters, очень хорошс 

публикой. 


ЖЧТ-ПАРАД 


= Tomb Raider 
Переиздания 
= ларискиных 
приключений все 
еще пользуются 
ea, СТОЙКОЙ 
<= популярностью. 


1. GRAN TURISMO 3 A-SPEC 

2. TONY HAWK’S PRO SKATER 2 
3. TOMB RAIDER 2 

4. TOMB RAIDER 

5. DRIVER 


6. BRIAN LARA CRICKET 

7. THEME PARK WORLD 

8. SIMPSONS WRESTLING 
9. DIGIMON WORLD 

10. ONIMUSHA: WARLORDS 


sc SO, Bc 460 PRG e873 


~ 
Grandia ii: 


к концу года Ha PS2 


Компания Ubi Soft сообщила о том, что к концу года (предположи- 
тельно перед Рождеством) она планирует выпустить Ha PlayStation 2 
популярную ролевую игру Grandia II ot Game Arts. Продукт практи- 
чески во всем будет идентичен версии для Dreamcast, то есть сюжет, 
персонажи и игровой процесс останутся неизменными. Единственны- 
ми отличиями станут наличие парочки новых заставок и немного 
улучшенная графика. В данный момент Game Arts также разрабаты- 
вает новую часть серии, предварительно названную Grandia Х. Ниче- 
го конкретного об этой игре пока не известно, за исключением того, 
что она также обязательно должна появиться Ha PlayStation 2. 


ee 


SONY (PS2) 
ACTIVISION 
EIDOS 

EIDOS 
INFOGRAMES 
CODEMASTERS 
ELECTRONIC ARTS (PS/PS2) 
ELECTRONIC ARTS 
INFOGRAMES 

CAPCOM [PS2) 


Gran Turismo 3 A-Spec 

Детище бесталанной Polyphony Digital, что ни говори, любят во всем мире. Стоило третьей 
части Gran Turismo появиться в Старом Свете, как поклонники этой красивенькой аркадной 
гоночки побежали в магазины и понакупали себе аппетитно выглядящего “свежака”. В 
Великобритании, как вы можете узнать из приведенной чуть выше таблички, “туризма” 
забралась на первую позицию и оттуда потихоньку на всех поплевывает. Впрочем, никто и 
| ЗЕЕ ВАН: не сомневался, что все сложится именно таким образом. Ждем Gran Turismo 4? 
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METAL GEAR SOLID KONAMI 
FINAL FANTASY IX SQUARE 


Sony Computer Entertainment Europe сообщила о 
закрытии Studio Leeds и переводе части ее персона- 


RESIDENT EVIL 3 NEMESIS CAPCOM | ла на новые рабочие места. Reload и Rogue, которые 
разрабатывались студией (но еще не были офи- 
DRIVER 2 INFOGRAMES | циально анонсированы), теперь отменены. 


TEKKEN 3 NAMCO 


Одна из самых ярких РС-игр последнего времени 


MEDAL OF HONOR UNDERGROUND ACTIVISION | - Deus Ex- будет выпущена издательством Eidos ина 
SYPHON FILTER 5 SONY es snl — релиз запланирован на 


FEAR EFFECT 2: RETRO HELIX EIDOS 
WWF SMACKDOWN! 2 THQ 
О. GRAN TURISMO 2 SONY 


По сведениям японского журнала Sueisha’s 
Weekly Jump, компания Enix планирует выпустить на 
PSX римейк ее хита времен Famicom (NES) Dragon 
Quest IV. Эта игра впервые увидела свет в 1990 году 
и была продана тиражом более 3 млн. копий. 


> | © |0|N || 01) © | © | | > 


Суперфайтинг Capcom vs SNK 2 появится в Япо- 


1. METAL GEAR SOLID 2: SONS OF LIBERTY KONAMI (PS2) | нии 13 сентября. Версия для PS2 будет идти в ком- 
плекте с /5В-модемом. Соответственно, японские иг- 
2. ВЕАСК&\Л/НПЕ MIDAS роки получат возможность играть в данный продукт 
3. FINAL FANTASY X SQUARE [PS2) | ещеи no сети, причем даже против владельцев этой 
4. SILENT HILL 2 KONAMI (PS2) | “PH Аля Dreamcast. 
Sony Music Entertainment планирует выпустить 
5. TEKKEN 4 NAMCO [Р52) осенью музыкальный альбом Segakon: The Best of 
6. TONY НАМ/К `5 PRO SKATER 3 ACTIVISION (PS2) | Sega Game Music (в двух частях). Ha дисках будут соб- 
7 SYPHON FILTER 3 SONY раны CTO мелодий из классических игр от Sega. 
Компания Infogrames сообщила, что на данный 
8. DEVIL MAY CRY CAPCOM (PS2) момент ведутся работы над игрой по лицензии The 
9. VIRTUA FIGHTER 4 SEGA (Р$2) | Terminator. Разработкой занимается Paradigm 
10. RESIDENT EVIL PS2 CAPCOM (PS2) Entertainment, и продукт абсолютно точно появится 


Ha PlayStation 2. 


В этом месяце самые любопытные события происходили в хит-параде самых ожидамых продуктов. Здесь 
наблюдалось наинатуральнейшее нашествие помидоров-убийц, выразившееся в появлении в десятке сразу трех 
новичков: Syphon Filter 3, Devil May Cry и, конечно же, Virtua Fighter 4. То, что внимание нашей аудитории наконец-то 
было обращено на последние два продукта из этого небольшого списка (SF3, на самом деле, не рулит) очень даже 
радует. Кроме этого, стоит отметить то, что Black & White в последнее время очень прогрессирует. Не исключено, что 
вскоре он даже сможет попытаться догнать MGS2. Ну и, безусловно, все видят, что Tekken 4 упорно пытается 
взлететь все выше и выше. И, похоже, это ему удается. Ну а что касается “любимых игр”, то тут интересным 
представляется возвращение FF IX на вторую позицию, а также появление в десятке вездесущего Smackdown. 


С-12 
Стрелялочка, 
1. С-12 SONY локализованная 
2. FEAR EFFECT: RETRO HELIX EIDOS чине 
3. FINAL FANTASY IX SQUARE SPapeaneaman 
oftClub om, на 
4. THE WORLD IS NOT ENOUGH ELECTRONIC ARTS первом месте. 
5. DRIVER 2 INFOGRAMES я 
6. ALONE IN THE DARK 4 INFOGRAMES fim Driver 2 
7. \МОВЕО`$ SCARIEST POLICE CHASES ACTIVISION До каких nop 
- можно покупать 
8. ЯМРЗОМ` $ WRESTLING ELECTRONIC ARTS | quand ube 
9. DINO CRISIS 2 CAPCOM - iz известно, 


10. SPEC OPS: RANGER ELITE TAKE 2 №) be — вероятно, только 


$итр5оп`$ Wrestling | 
Ba! Знакомые все лица. Одна из самых поганых игр, виденных мною за последнее время, 


прорывается в хит-парад читательских покупок и показывает всем пресловутую кузькину 
мать. Ни обзор в нашем журнале, ни подозрительное название, видимо, не насторожили 
наших дорогих и любимых рашшн геймеров, и они не поскупились расстаться со своими 
денежками . О да, Simpson's Wrestling это действительно удачное приобретение! Этой 
игрой вполне можно пугать детей. Или журналистов. Что, впрочем, почти одно и то же. 
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Ну вот мы и добрались до 
внутренностей второй 
PlayStation. И скажем 
прямо, это было нелегко. 
Тем не менее, ее скрытие 
прошло успешно и без 
особых осложнений. 
Несмотря на то, что внутри 
нее было обнаружено 
огромное количество 
дорогостоящего “железа”, 
ничего сверхестественного 
мы там не нашли. 

Все та же “мать”, все тот 
же “проц”, все тот же 
“кулер”, как в обычном 
“компе”. Да, вымирают 
наши любимые 
приставочки. Ничего в них 
не осталось особенного. 


ОРМ Россия 
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АНКЕТНЫЕ ДАННЫЕ 


Название: 


Дата выхода: 


В поставку включены: 


Размеры: 


Носители: 


PlayStation2 
$299/39,800 Yen 
04.04.2000 (Япония) 


301тт (ш 


глубина 


PlayStation2 CD-ROM 
DVD-ROM 
PlayStation CD-ROM 


Форматы: Audio CD, DVD-Video 


Интерфейс: 


Порт для контроллера (2) 
Слот для Метогу Сага (2) 
А\-выход (1) 

Оптический выход (1) 
Порт USB (2) 

i.Link (IEEE1394) (1) 

Слот Type И PCMCIA (1) 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 


PlayStation 2 

128 Bit “Emotion Engine?’ 
Частота 294.912 MHz 
Основная память Direct ВОВАМ 
Объем 32MB 
Графика “Graphics Synthesizer” 
Частота 147.456MHz 
Видеопамять 4MB 

2MB 
Память 2MB 
Скорость CD-ROM - X24 

DVD-ROM - Х4 
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В ПРОДАЖЕ С 29 АВГУСТА 


На задней панели PS2 
расположен не только слот 
для жесткого диска, нои 
цифровой оптический выход, 
аудио-видео выход, а также 
гнездо для сетевого шнура. 


% > 


3 АП 
ГПОБАЛЬНОЕ 
ЗЛЕНТРОЗ 
СПЕЦ-САЕШ: 
ПСИНОБСЛЕДОВЯКИЕ 


АЛКОГОЛЬНЫЕ 
ФРУКТЫ 


ВЫБИРВЕМ 


Если вы не хотите мссе. м. SCPH-30000 Ms een ПОДАРКИ 
покупать себе HDD с sertanent inc. weewsmn ОЕ = ganagno 7. 
модемом,то можете У} Se! a ? В ПАРИНМАНЕРСНОЙ 


спокойно оставить a Е: а te sanagno "ПОРОДЕ 
этот слот закрытым. semen ПИ shapes pak PAPROHOBL ЗМЕИ: 


Вскрываем! 

В глаза сразу 
бросается 
частокол ребер 
радиаторов — 
простейших 
приспопосблений 
для отвода тепла. 
Как вы помните, 
первая PlayStation 
дико грелась и от 
этого глючила. 
Теперь эта 
проблема вроде 
бы решена. 


Этот слот появился только с 
выходом американской PS2. 
Сюда нужно будет вставить HDD 
со встроенным модемом. 


ЗАПАДЛО В ШКОЛЕ Н ВУЗЕ ПНРОТЕКНИНЯ 


Спецвыяуск "Западлостроение 
- 2'l Пованы своум недругам. 
где раном зимунот! 


В этом номере: 

- Западло в квартире, в школе и 
институте - всем бояться! 

- Западло в парикмахерской - парик 
мне на лобок! 

- Писк года: ГЛОБАЛЬНОЕ 
ЭЛЕКТРОТЕХНИЧЕСКОЕ ЗАПАДЛО! 

- Scary House: куклы и манекены на 
службе западлостроителя. 

- Пранк по-нашему: узнай, что 
говорят в трубку малолетние 
террористы! 

- Психическое здоровье Cneu-crew: 
спецобследование. 

Ещё: алкогольные фрукты, убиваем 
кнопку "ресет", самые старые 
западло-программы, как повысить 
рождаемость в стране, дестрой в 
соседском огороде - и многое другое. 


| спецвыйпчуск 
г 


(yaa) Jani 
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эзвое 
этою 


Вот это да! Именно 
эта штуковина (внизу) 
охлаждает “мозги” 
PlayStation 2. 


Самая главная часть PlayStation 2 — центральный процессор под 


Вот она какая, 
раскуроченная 
PlayStation 2! 
Как вы можете 
заметить, 
разрабатывали 
ее с большим 
вниманием к 
каждой детали, 
и внутри нее вы 
не сможете 
найти ничего 
лишнего. Все в 
ней сделано 
очень аккуратно 
и грамотно, на 
зависть любому 
разработчику 
компьютерного 
“железа”. Так 
что собрать ее 
для нас не 
составило 
труда. 


звучным названием “Emotion Engine” (Двигатель Эмоций), а также 


графический сопроцессор под не менее звучным названием 


и их названия могли придумать только сумасшедшие японцы. 


PADS 


= be 
Hi 1 
E 


“Graphic Synthesizer” (Графический Синтезатор). Такие процессоры 


Материнская плата, 


Таинственная 
микросхема памяти 
производства 
компании Samsung. 


ent Интересно, что она 


делаетв Р$2? 


SonyComputer 
Entertainment inc 


аорте im 


о которой ничего 
лишнего сказать 
нельзя. Обычный 


кусок текстолита. 


Трансформатор, 
или, проще 
говоря, блок 
питания. 
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DVD-npusog, также 
способный читать обычные 
диски с помощью всего 
лишь одного лазера. Такая 
технология используется 
только в PlayStation 2. 
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PlayStation 2 
может 
похвастаться 
самым большим 


“кулером” среди 
всех существу- 
ющих сегодня на 
рынке приставок. 
В этом отношении 
с ней сможет 
соперничать лишь 
Х-Вох, у которого 
все больше чему 
Р$2, причем 
намного. 


Материнская 
плата 
полностью. 
Вид снизу. 
За такую 
“мать”, а 


также за 


посаженные 
на нее про- 
цессоры Sony 
получила не 
одну награду 
от специа- 
листов в этом 
нелегком 
деле. Скорее 
всего они ей 
просто льстят. 
Но мы этого 
проверить не 
можем. 
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Борис Романов 


Electronic Arts не единственная 
компания, которая выпустит в 
этом году симулятор знамени- 
той «Формулы 1» под стандар- 
тным названием Е1 2001. И да- 
же в этом номере нашего журна- 
ла вы сможете найти превью 
аналогичной игры, причем с тем 
же именем, но только от изда- 
тельства Sony Computer 
Entertainment и Ha платформу 
PlayStation. Но только EA дога- 
далась пригласить для премье- 
ры своего нового продукта из 
этой серии для платформ 
PlayStation 2 и РС целую армию 
европейских журналистов на 
знаменитый итальянский автод- 
ром «Monza». И, несмотря нато, 
что во время этой презентации 
на этой трасе проходили не гон- 
ки, а «всего лишь» тестовые 
заезды, атой командой, кото- 
рая согласилась провести нас в 
свои боксы, оказалась совсем 
He Ferrari, а «всего лишь» Jordan, 
своей цели ребята (и девчата) из 
Electronic Arts достигли. Именно 
их продукт, в конце концов, по- 
пал на обложку. 


< . 
Ne RR —> 


COVER STORY 


Ho не только проклятые буржуи смогли получить от этого мероприятия кое-какую 
выгоду. Мы с вами также смогли от него серьезно выиграть. Мало того, что мы вам 
теперь во всех красках сможем рассказать о том, чем является новая «формула» 
ot EA. Самое главное, что теперь мы сможем получить представление и о внутренней 
жизни Формулы-1, а также проникнуться ее духом (по крайней мере, мне это уже 
удалось). Так чем же отличается реальная «Формула 1» отее трансляции по 
телевидению и, тем более, от видеоигры? Естественно, очень многим. Скажем 
прямо, даже сидя в ложе для «особо важных персон», смотреть на гонку 

не так интересно, как по телевизору. Но зато на самом автодроме вы сможете 
получить незабываемые ощущения от своей непосредственной причастности 

к этому событию.Что же касается игр, то они, к сожалению, хотят быть похожими 
на трансляцию, а не на саму гонку. Ho об этом мы расскажем вам чуть позже. 


COVER STORY 


a 
ath № 


автодрома (вверху), где отдыхают 
и питаются пилоты, надо либо 
получить кучу пропусков, 

либо... (справа) 


Наблюдать за тем, как из боксов стартует 
болид — одно из самых интересных занятий в 
жизни. Дух захватывает хорошо и надолго. 


Презентация игры проходила в \.1.Р.-ложе, 
расположенной непосредственно над боксами 
команд. Скажем прямо — ничего 
примечательного там нет, и гораздо 
интереснее наблюдать за гонкой с обычных 
трибун, которые не отделены от трассы 
толстым пуленепробиваемым стеклом. Во 
время презентации мы смогли вдоволь 
наобщаться с разработчиками F1 2001 для РС. 
Разработчики же ее версии для PlayStation 2 
исчезли с поля зрения уже на второй минуте 
общения. И правильно сделали. 


COVER STORY 


Каждая деталь гоночного болида, даже у такой относительно небогатой команды, как Jordan, 
стоит просто немыслимых денег. Поэтому нам разрешили только слегка потрогать отдельные его 
части. Hy а о том, чтобы в нем посидеть, речи даже и не шло. Мы бы просто в него не влезли :)) 


Сотрудники Electronic Arts во 
время презентации пригласили 
известного пилота команды 5 
Jordan Рикардо Зонта " NS № ЗЛЕСЬ БЫЛ Я 
‚ испробовать их продукт (в версии p 
для PC) на деле. Зонта нашел 
в нем пару недочетов (какого-то 
дерева не трассе не хватило 
и еще там что-то), но в остальном 
остался игрой доволен. К версии 
F1 2001 для PlayStation 2 его 
не подпустили. Так что ero 
мнение об этом продукте нам 
осталось неизвестным. 


i 
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Жанр: гонка 
Издатель/Разработчик: 
Electronic Arts/ EA Sports 
Количество игроков: 1 
Дата выхода: сентябрь 2001 


На чем мы там остановились в самом начале материа- 
ла? Правильно, на том, что видеоигры, посвященные 
Формуле 1, стараются быть похожими совсем не на 
саму гонку, а на ее телетрансляцию. Причем, стоит 
заметить, делается это намеренно, так как почему-то 
считается, что именно этого и хотят игроки. Вполне 
возможно все именно так и есть, однако, побывав на 
реальном автодроме и познакомившись с закулисной 
жизнью F1, меня не оставляло ощущение того, что 


еле двигалась на скорости ниже 20 кадров в секун- 
ду. В общем, после наблюдения за реальными гонка- 
ми (ну ладно, тестовыми заездами) и игры в отлич- 
ную версию Е1 2001 для РС описываемый здесь 
продукт выглядел не самым лучшим образом. Одна- 
ко, переговорив с ее разработчиками, можно было 
сделать вывод, что они и сами прекрасно видят эту 
проблему. А это значит, что к сентябрю они поста- 
раются ее решить. Также из разговора с ними стало 
ясно, что они тоже не хотят довольствоваться выпус- 
ком в свет еще одной гонки по мотивам Fi и поста- 
раются включить в нее как можно больше интерес- 
ных деталей, которые, к сожалению, смогут проя- 
вить себя лишь после многочасовой игры. 

Не стоит и говорить, что главная «фишка» этого 
проекта — это все-таки наличие в нем всех пилотов, 
команд и трасс этого сезона. На практике это озна- 


На этом скриншоте, снятом, видимо, еще на ранней стадии разработки, еще не видно как 
блестит на солнце болид Шумахера. В финальной игре же будет блестеть буквально все. 


все эти «симуляторы» самых престижных гонок в ми- 
ре «симулируют» их только частично. Иными слова- 
ми, полного представления о мире Формулы 1 они не 
дают. Тем не менее, большинству игроков этого впол- 
не достаточно, и Е1 2001 сможет полностью ответить 
их требованиям, 

Сразу стоит отметить, что во время презентации 
нам, естественно, показывали не финальный про- 
AYKT, а лишь то, что смогли подготовить программис- 
ты к этому знаменательному событию. А сделать они 
смогли лишь следующее: подготовить одну трассу 
(как вы могли догадаться, итальянскую Мопга), пос- 
тавить на нее все машины (без особых спецэффек- 
тов) и заставить блестеть на солнце болид Михаэля 
Шумахера, на котором нам и предложили виртуаль- 
но прокатиться. И от этого чудо-блеска вся игра еле- 
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чает, что в финальном продукте игроки смогут побы- 
вать в шкуре не только уже поднадоевшего всем Шу- 
махера, но и попытаться стать чемпионом мира в ро- 
ли наглого новичка Хуана-Пабло Монтои. Трудно ска- 
зать, насколько повлияют на содержание игры недав- 
ние перестановки в команде Jordan (которые прои- 
зошли в ней как раз после тех тестовых заездов, на 
которые были приглашены европейские игровые жур- 
налисты), однако будем надеяться, что и скандальная 
замена одного из гонщиков этой команды другим у 
Electronic Arts не пройдет незамеченной. 

Так над чем же еще сегодня работают создатели F1 
2001 для PlayStation 2? Во-первых, как обычно, над 
искусственным интеллектом. Над решением этой 
проблемы люди бьются уже не первый год, и в этот 
раз разработчики всерьез намерены постараться 


заставить тупых компьютерных соперников вести 
себя на трассе подобающим образом. Честно гово- 
ря, в демо-версии, представленной нам на презен- 
тации, большинство машин все-таки снова тупо 
ехали по заранее написанному для них сценарию. 
Однако те болиды, которым на первом круге удава- 
лось вырваться вперед, иногда показывали чудеса 
пилотажа. 

Вторым важным моментом, который уже присутство- 
вал в демке и над которым ЕА обещает еще серьезно 
поработать, станут меняющиеся погодные условия. 
Во время заездов может «внезапно» пойти дождь (со 
всеми вытекающими из него последствиями), и всем 
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Сложная геометрия трасс 
не мешает PS2 справляться с огромным 
количеством машин на экране. 


ря мощи PlayStation 2, сделать это было He так уж и 
сложно. И хотя назвать Е1 2001 для PS2 графичес- 
ким шедевром уровня Gran Turismo 3 у нас язык не 
поворачивается, не отметить того факта, что все 
трассы и все машины выглядят более чем достой- 
но, нельзя. Также нельзя упустить из вида того 
факта, что, благодаря PS2, после заезда (да и во 
время его) вы сможете из своего вождения сделать 
настоящее шоу, заставив игру повторить под раз- 
ными «кинематографическими» углами самые яр- 
кие моменты гонки. Все это, кроме всего прочего, 
будет комментироваться профессиональными ком- 
ментаторами, хотя удивить этим сегодня уже нель- 
зя никого. Также никого не удивит и тот факт, что, 
помимо «аркадного» режима, Е1 2001 для PS2 


Разработчики старались как можно сильнее 
приблизить игру к тому, что мы видим по теле- 
визору во время телетрансляций. Благодаря 
MOLLY PS2, сделать это было не сложно. 


выжившим после этого участникам соревнований 
срочно придется ехать в боксы, чтобы по-быстрому 
поменять на своих болидах «резину». Самое интерес- 
ное, что изменение погодных условий коснется не 
только вас, но и всех остальных. На трибунах, по за- 
верению ЕА, болельщики срочно раскроют свои зон- 
тики, а из боксов по радио до вас дойдет сигнал о 
приближающемся дожде (кстати говоря, с помощью 
этого радио во время гонки вы сможете запрашивать 
информацию о том, как справляются со своей зада- 
чей ваши соперники, а также получать советы о том, 
когда вам стоит побывать в боксах). На самом деле, 
как уже было сказано выше, в процессе создания 
этой игры ее разработчики старались как можно 
сильнее приблизить ее к тому, что мы видим по теле- 
визору во время телетрансляций. К счастью, благода- 
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Трасса в Монако — самая зрелищная. 
Пока в действии мы ее не видели. 


предложит нам и режим симулятора. Жалко толь- 
ко, что даже в нем у вас не будет возможности вос- 
пользоваться аналоговым управлением газом и 
тормозом (скажем все за это спасибо Sony, 
сделавшей такой отличный и полностью аналого- 
вый, да не в том месте, джойстик), так как без не- 
го никакого симулятора не может быть по опреде- 
лению. Но зато именно благодаря 5опу, а точнее ее 
GT, B Fi 2001 появился режим Challenge, чем-то по- 
хожий на режим Gran Turismo в одноименной игре. 
И, будем надеяться, что не только благодаря ему 
описываемая здесь игра сможет выделиться на фо- 
не остальных аналогичных проектов. 


В ПРОДАЖЕ С 20 АВГУСТА 


МОБИЛЬНЫЕ 
КОМПЬЮТЕРЫ 


Конкурс LG 


„у. 
‘9понское 


сразу три ведущие японские компании 
— Toshiba, МЕС и Casio анонсировали 
скорое поступление в продажу целого 
ряда новых карманных компьютеров, 
работающих на операционной системе 
Windows СЕ. 


Редакция журнала "Мобильные 
Компьютеры" тестирует самый модный 
КПК на сегодняшний день. 


Полный обзор программ, позволяющих 
читать электронные книги с КПК 


Третья, и заключительная часть 
нашего рассказа о навигационных 
системах. 


А также: 

Ноутбуки Asus, обзор тарифных планов 
московских операторов сотовой связи, 
спутниковые телефоны, мобильные 
проекторы, цифровое фото, софт и все 
последние новости из мира 
портативной электроники. 


МОБИЛЬНЫЕ 
КОМПЬЮТЕРЫ 


(game)iand 


www.mobilecomputers.ru 
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Жанр: гонки 

Издатель/Разработчик: SCEE/Studio 33 
Локализация: SoftClub 

Количество игроков: 1-2 

Выход: осень 2001 


J? Россия 


Несмотря на то, что в Европе Formula One 2001 уже 
вышла, для российских игроков ожидание еще не за- 
кончено. Как мы уже сообщали, эта игра будет локали- 
зована для отечественного рынка, над чем сейчас в по- 
те лица и трудится SoftClub. 


PlayStation 2 


Надо заметить, что одно время существовала серьез- 
ная угроза отмены проекта, так как в процессе озвучки 
всплыл ряд серьезнейших проблем, с которыми наши 
прославленные локализаторы долгое время не могли 
совладать. Впрочем, впоследствии все достаточно бла- 
гополучно разрешилось, так как большинство багов бы- 


Режим для двух игроков является неотемли- 
мым элементом любой хорошей гонки. А вы- 
бор “раздела“ экрана — это уже дело личное. 


ло связано с некоторой корявостью движка игры (при 
работе со звуком) и другими мелкими недостатками, к 
коим можно отнести, например, неимоверную лень 
личного состава Studio 33. Хотя с отголосками тех 
“траблов” нам, вероятно, все же предстоит столкнуться 
в финальном продукте. Кстати, любители коммента- 
риев Алексея Попова сразу должны смириться, что его 
голоса в Formula One 2001 не будет. 
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Само собой, баги просто Tak не возникают, поэтому 
расскажу, как обстоит дело с озвучкой в европейской 
версии продукта, ведь в любом случае плясать будут от 
этого. И, надо признать, что и оригинальные англоя- 
зычные комментарии в Formula One 2001 не впечат- 
ляют. Сконцентрированы они вокруг игрока, что, в об- 
щем, правильно, но все равно с потрясающей вообра- 
жение регулярностью не успевают освещать хотя бы 
половину того, что с вами происходит на трассе. Кроме 
того, “голос за кадром”, проговорив какой-нибудь один 
эпизод, может резко замолчать и только после солид- 
ной паузы снова начнет сыпать словами. Вообще лично 
мне все это несколько напоминает комментарии в фут- 
больных симуляторах. И это сложно назвать компли- 
ментом. 

Но отвлечемся от этой темы и перейдем к более важ- 
ным аспектам продукта от Studio 33. В целом Formula 
Опе 2001 оставляет достаточно приятные впечатления. 
Понятно, что по давно заведенной традиции игры этой 
серии представляют собой относительно простенькие 
гоночки без особенных намеков на симуляторность. В 
принципе, за это их многие и ценили. 

С точки зрения графики версия за 2001 год, естес- 
твенно, выглядит поинтереснее, чем ее предшествен- 
ница. Можно даже с уверенностью говорить, что из 
всех “формул” на PlayStation эта в визуальном плане 
является одной из самых сильных и даже выигрывает у 
Е 2000 от Electronic Arts. Другое дело, что тот самый 
упомянутый нами продукт EA Sports, ясное дело, пред- 
ставляется более серьезной и проработанной игрой, 
нежели достаточно прямолинейная конфетка от Sony. 
Конечно, при создании Formula One 2001 вряд ли кто 
задумывался о том, как бы наворотить игрушку и хоть 
каким-нибудь образом напихать в нее пресловутую 
“реалистичность” - эта гонка несколько иного типа. 
Потому, собственно, не имеет смысла разводить ка- 
кие-то пространные дискуссии о весьма своеобразной 
физической модели и прочих сопутствующих вещах. 
Туг все ясно, это вам He F1 Grand Prix, где при разра- 


ботке использовались данные команд Формулы-1, а 
игровой процесс отточен настолько, что им не устаешь 
восторгаться. 

Так что, само собой, человека, привыкшего к тому, что 
от него требуют чуть ли не заучивания всех поворотов 
на трассе и вдумчивого обращения с педалью тормоза, 
могут несколько покоробить все эти поездки по гравию 
с минимальным снижением скорости (ну ладно, я чуток 
утрирую) и тому подобные фокусы, коих немало в 
Formula One 2001. Но таких людей, на самом деле, не 
так уж и много. В принципе, конечно, и детище Studio 
33 не настолько просто в эксплуатации, как, скажем, 
всякие Ridge Racer. Тут своевременное торможение TO- 
же играет огромную роль, да и покрутить ваш болид 
может так, что мало не покажется. Хотя новички, да и 
просто любители покататься в свое удовольствие, не 
особенно при этом заморачиваясь, всегда могут еще 
больше облегчить себе жизнь и покопаться в Assists. 
Это, если кто не в курсе, не что иное, как хорошо всем 
известная и давным-давно уже хорошо себя зареко- 
мендовавшая фича, представляющая собой помощь 
при вождении. То есть всегда можно выставить выправ- 
ление заносов, steer assist, brake assist и так далее. 
Правда, в этом случае игра, на мой взгляд, становится 
излишне скучной и занудной. 

Теперь поговорим об игровых режимах в Formula 
Опе 2001. Собственно, основных направлений в иг- 
ре два: “Гран При” и “Аркада”. С первым, в общем- 
то, все понятно, а вот второе любопытно тем, что 
нам предоставляется любопытная возможность са- 
мому закупать нужные машины и типично по-аркад- 
ному их апгрейдить. Катаемся, зарабатываем денеж- 
ку, продвигаемся в рейтинге, меняем машинки. Жут- 


кая смесь получается, короче. Но посмотреть на это 
весьма интересно. 

В том что касается такой невероятно важной в наше 
время составляющей, как лицензия, у Formula One 2001 
все в полном порядке. Официальный продукт, так ска- 
зать. То есть у нас имеются все трассы и все гонщики, 
заявленные в начале сезона. На последнее стоит обра- 
тить внимание, чтобы ни у кого невзначай не возника- 
ло вопросов, почему это, например, де ла Росы в “Ягуа- 
ре” нет, а Маццакане до сих пор катается в “Просте”. К 


ee 


"eh 


слову, раз уж мы заговорили о гонщиках, хотелось бы 
отметить маленький курьез. Так как Studio 33 самые что 
ни на есть англичане, то в их игре порой весьма любо- 
пытно бывает наблюдать за Дженсоном Баттоном. Этот 
товарищ, усилиями разработчиков, порой занимает в 
гонках очень даже высокие места, даже несмотря на то, 
что его несчастный “Беннетон” не очень-то конкурен- 
тоспособен. 

Впрочем, вернемся к нашим софтклабам. Релиз лока- 
лизованной Formula One 2001, по всей вероятности, 
состоится где-то осенью, так что все мы сможем оце- 
нить проделанную работу по достоинству и, надеемся, 
в скором времени. 


Александр Щербаков 
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Жанр: action/driving 
Издатель/разработчик: SCEE/SCI 
Количество игроков: 1-8 

Дата выхода: осень 2001 года 


В далеком 1969 году вышел фильм The Italian Job, 
мгновенно получивший статус культового. Как, вы ниче- 
го 06 этой киноленте раньше не слышали? He рас- 
страивайтесь, хорошенько напрягите ту область голо- 
вы, где, по словам медиков, находится некое вещество 
с серыми клеточками, и попытайтесь вспомнить, чем 
вы занимались 30 лет назад. Вполне может оказаться, 
что вы в то время еще не родились :). Главные роли в 


этой, с позволения сказать, легендарной картине ис- 
полняли Michael Caine, Noel Coward и знаменитый ан- 
глийский комик Веппу НИ, чье шоу показывали во мно- 
гих странах мира, в том числе и в России. Эти факты 
заслуживают внимания игроков хотя бы потому, что те- 
перь, спустя три десятка лет, компания SCI готовится 
выпустить на рынок игру под названием The Italian Job, 
которая, как нетрудно догадаться, создается по моти- 
вам одноименного фильма. Разработчики, конечно же, 


ОРМ Россия 


Свершилось. Весь мир, широко раскрыв глаза, 

ухнул в пропасть нового тысячелетия. Однако пройдет 
еще немало времени, прежде чем призрак ХХ века 
заслуженно уйдет на покой, перестав оказывать 
заметное влияние на окружающие нас явления, 

в том числе и на события в игровой индустрии. 


делают все возможное, чтобы сохранить динамичность 
и атмосферу, присущие оригиналу, и, похоже, у них это 
действительно неплохо получается. Но прежде чем 
вдаваться в подробности, немного о сюжете. 

Итак, Лондон. Влажный городской воздух пропитан 
крепким духом 69-го. Заключенный Чарли Крокер 
(Charlie Croker), доселе прохлаждавшийся в местах не 
столь отдаленных, наконец-то выходит на свободу. 
Жить на что-то надо, однако влачить жалкое существо- 
вание законопослушного гражданина его отчего-то не 
прельщает, и матерый грабитель банков решает взять- 


Как вы видите, модели машин выполнены 
простенько, но грамотно наложенные 
текстуры уже в каторый раз исправляют 
внешний вид игр на PS one. 


ся за старое. На этот раз целью героя становится фур- 
гон, набитый золотыми слитками общей стоимостью 4 
миллиона долларов, который без колебаний решено 
было экспроприировать прямо из-под носа лондонской 
мафии и полиции Турина. В этот момент на сцену и 


вступает игрок, призванный помочь Чарли в столь бла- 
городном деле. Наши приключения начнутся в Англии, 
продолжатся в Турине (это в Италии) и завершатся 
грандиозной поездкой в Альпы. Главный режим игры, 
так и называющийся - The Italian Job, будет состоять из 
16 миссий, основанных на ключевых событиях фильма. 
Примечательно то, что обширные локации обоих горо- 
дов создавались с оглядкои на 1ьные кар 

на и Турина, но, конечно же, улиц, воспр 

ных со стопроцентной фотографической точнос- 

тью, ожидать не стоит. Более-менее похоже - 

и ладно. На радость туристам разработчики 

ваяют специальный режим Free Ride, поз- 

воляющий отдалиться от мирской суеты 

и совершить спокойную поездку с 

целью разглядывания достопримеча- 

тельностей вышеупомянутых вир- 

туальных городов (причем достоп- 


римечательности включают в себя 

и такие известные вещи, Kak Kings 

Cross, The Houses of Parliament и 

Piccadilly Circus). В это время нелишне 

будет заодно и как следует изучить тер- 
риторию. После прохождения основного 
режима станут доступными еще три: 
Checkpoint, Challenge и Destructor. Здесь 
создатели размахнулись по-настоящему широ- 


Сентябрь'2001 №9 (42) 


ко: при должном желании и возможностях все эти три 
режима могут быть оккупированы аж восемью игрока- 
ми, решившими потрепать себе нервы в Multiplayer 
party mode. Если в пылу борьбы дружная восьмерка не 
передушит друг друга от азарта, то заметит, что в тво- 
рении SCI присутствует 14 видов автомобилей, в числе 
которых обитают и такие звери, как Aston Martin DB4, E- 
Туре Jaguar, Mini Cooper, автобус и полицейская тачка. 
Само собой, каждое средство передвижения, как это 
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сейчас положено, станет капризничать в управлении на 
свой лад, так что фургон от спортивной машины вы от- 
личить всегда сумеете. В упаковке с “реалистичной фи- 
зикой и превосходной моделью повреждений” будет 
поставляться и качественная графика. Окружающий 
мир, выполненный в духе шестидесятых, несомненно, 
порадует любителей подобной старины. Разнообраз- 
ные уровни (коих насчитывается почти 70) представят 
на суд игрока улицы, наполненные множеством автомо- 
билей и пешеходов, куда-то снующих по своим делам, 
и при всем при этом The Italian Job постарается не уда- 
рить в грязь лицом и выдавать стабильно высокое (по 
меркам PS one) количество кадров в секунду. Локации 
постоянно будут подгружаться с диска, так что, по 
идее, этапы просто обязаны поразить нас своими раз- 
мерами. Но так как данное произведение выйдет не 


только на старенькой PlayStation, но и на новенькой 
PS2, сразу становится понятно, на какой из 
платформ графика покажет себя во всей 
красе. Вообще же, если говорить об игре 

в целом, в голову сразу настойчиво на- 

чинают лезть невольные ассоциации 

с Driver. Те же чудеса на виражах: 

погони, ограбления, бешеные 
полицейские на хвосте... Разве 

что там главный герой - прес- 

тупник липовый, а тут самый 

что ни на есть настоящий. 

Хотя в Т в зависимости от 

миссии персонажи станут 

меняться, так что мы 

сможем поиграть не 


\4 


Это уже попахивает не Driver, а настоящей 
Crazy Taxi. Хотя на самом gene The Italian Job 
ничего общего с этой бесшабашной игрой 

не имеет. 


только за Чарли, но и за других героев фильма. Из ав- 
то (по крайней мере в версии на Р$ опе) вылезать нель- 
зя, зато можно пообщаться с прохожими. Задачки же 
хоть и знакомы, но намереваются задавить своим коли- 
чеством и разнообразием: найди, подбери, уничтожь, 
защити, доставь, проследи... Хотя нет, вру, кое-какие 
отличия все же имеются: в Driver по крышам нельзя бы- 
ло скакать, здесь можно. И даже нужно. Мы в The Italian 
Job на своем Mini Соореге не только с крыши на кры- 
шу аки бабочки порхать будем, но еще и музеи с фаб- 
риками посетим. Немного приобщимся к культуре, так 
сказать. И пусть только теперь кто-нибудь посмеет ут- 
верждать, что игра в игрушки - это пустая трата време- 
ни. Не поверим :). 


Леонарда Ф. 
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а удовлетворена характерис- 


оных было анонсирова- 
Station 2, второй для 


4 


военных спец. подразделений, пр 
Первоначально портиров 


Основной, знакомый сценарий игры, COCTOALLIVIA 
из 1У эпизодов, был дополнен режимом для двух 
игроков и одним дополнительным сценарием. 
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Вряд ли среди игроков, 
почитающих PlayStation, 
найдется человек, не 
знающий, что такое Crash 
Bandicoot. Знаменитый 
рыжий зверь, своеобраз- 
ный талисман PlayStation, 
в этом году отмечает свое 
пятилетие, между делом 
готовясь к покорению но- 
вой платформы от $опу. 


Жанр: platformer 

Издатель/Разработчик: Universal Interactive 
Studios/Traveller’s Tales 

Количество игроков: 1-2 

Дата выхода: 30 ноября 2001 года 


В ослепляющем свете столь знаменательной даты кто-то, 
возможно, и не разглядит одну маленькую, но очень ин- 
тересную деталь. Деталь состоит из двух слов: поменял- 
ся разработчик. На этот раз созданием очередной части 
похождений Бандикута занимается не Naughty Dog, oT- 
ветственная за появление на свет первых трех серий CB, 
а также гонки Crash Team Racing, а печально известная 
команда Traveller's Tales, периодически пугающая игро- 
вую общественность “шедеврами” типа Rascal или А 
Bug’s Life. Факт настораживающий, но давайте обойдем- 
ся без предубеждений. Как говорится, не так страшен 
проект, как его малюет воображение :). Сюжет новой эпо- 
пеи ничем особо оригинальным не выделяется. Старые 
знакомые злодеи Uka Uka и Dr. Cortex, потерпевшие по- 
ражение в предыдущей части, так просто сдаваться, по- 
хоже, не собираются и в поте лица трудятся над созда- 
нием секретного оружия, способного уничтожить нена- 
вистного им Crash Banticoot’a, который только и делает, 
что срывает их злодейские планы. В целях повышения 
мощи этого самого оружия доктор Кортекс намеревается 


использовать энергию четырех древних элементалей, 
каждый из которых обладает силой одной из стихий. Ec- 
тественно, Крэшу и его младшей сестричке со странным 
куриным именем Коко (Сосо) предстоит разобраться с 
элементалями, а потом уже добраться и до коварной 
сладкой парочки. Несмотря на перебежку в стан новой 
консоли СВ по-прежнему останется платформером в 
250, то есть никакой свободы передвижения в стиле, 
скажем, Rayman)2 можете не ждать. Как повелось, игра 
будет разбита на пять миров, по’пять уровней в каждом, 
причем, как и раньше, в-любом мире этапы можно будет 
проходить в произвольной последовательности. На пути 
периодически станут попадаться развилки, блуждания по 
коим грозят вылиться в 40 часов безудержного веселья. 
Разумеется, секретные маршруты и бонус-уровни в сто- 


На пути периодически станут попадаться раз- 
вилки, блуждания по которым грозят вылиться 
в 40 часов безудержного веселья. 
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роне также не останутся. Что до героев, то Крэш сейчас 
старательно разучивает несколько новых движений и 
приемов, в то время как Коко усердно готовится к тому, 
чтобы наконец-то стать полноправным персонажем со 
своим стилем игры. О том, что стройные ряды средств 
передвижения пополнятся новыми видами вроде джипа 
или сверхзвукового аэроплана, думаю, можно и не упо- 
минать. О графике, собственно, многого тоже не ска- 
жешь, но если уж говорить, то только то, что, как и пола- 
гается, все будет ярко и красиво. Одним словом, уже сей- 
час ясно, что разработчики не стараются привнести в иг- 
ровой процесс что-то действительно новое, пытаясь всу- 
чить нам все те же яблоки, заботливо повернутые другим 
боком. Плохо это или хорошо, каждый решает сам для се- 
бя. Кстати, яблоки в The Wrath of Cortex никуда не делись, 
так что их по-прежнему придется собирать... 


Леонарда Ф. 
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Жанр: тактическая RPG 
Издатель/Разработчик: Koei/Koei 
Количество игроков: 1 

Дата выхода: сентябрь 2001 года 


Идея в том, что можно локализовывать уже относитель- 
но старые японские игры, в свое время прошедшие ми- 
мо англоговорящего рынка. Примерно как пираты во 
времена заката сеговской Mega Drive вдруг завалили 
рынок копиями ранних картриджей для этой приставки 
с играми конца 80-х - начала 90-х годов. Вот теперь и 
Кое! идет по той же дорожке: почти готова англоязыч- 
ная версия Saiyuki: Journey West, неплохой тактической 
RPG двухгодичной выдержки. 

Saiyuki - это японский вариант названия “Си-Юй Цзи” 
(по-нашему “Путешествие на Запад”), классического 
китайского романа писателя У Ченъэня. Эпическое 
произведение циклопических масштабов повествует 
о походе танского монаха Сюань Цзана за буддис- 
тскими рукописями. На Запад. По дороге он только и 
делает, что ловит на свою бритую голову приключе- 
ния. Один из ключевых персонажей романа, кстати, 
Сон Гоку (Сунь Укун) - легендарный индийский царь 
обезьян. “Путешествие” для азиатов все равно что 
для нас “Слово о полку Игореве”, и попыток по-ново- 
му переложить его можно насчитать целую кучу: на- 
чиная с китайского мультика про Сунь Укуна и закан- 
чивая анимесериалами Dragon Ball и Monkey Magic. 
Без приставочной игры, согласитесь, было бы как-то 
несолидно. 

Лихого монаха Сюань Цзана здесь зовут Сандзо (Sanzo, 
японцы даже китайское имя превратят в грузинское), и 
у вас есть законное право сделать его не менее лихой 
монахиней. То бишь выбрать пол протагониста. Финт, 
безусловно, противоречащий букве романа, зато те- 
перь сыплющиеся на вас приключения можно разде- 
лить по гендерному признаку. На красавца Сандзо шай- 
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Ka похотливых разбойников вряд ли обратит внимание, 
А Вот Сандзо-красавицу точно мимо пропустить не@а- 
хоче, Вернее, захочет, но не пропустит. То еси вЮ- 
ПУСТИТЬ но... короче, вы уже все поняли. В дбИаваше 
ОДИНОЧЕСТВО скрасит целый ряд персонажей \вейовНой 
же костяк Команды, помимо главного гербя(авоиий), 
составят жизнерадостный свиночеловек Т@ Хаккай@ о. 
Hakkar} ‘у рююмый водяной Са Годзё (Sa GOO iKaktx 
имена звучат 'ВАИЖАйСКОМВеригинале, страцавай ед - 
положить. И ве бНИИвут на Запад. 

Читатель, а веде ыйНаверняка уже разгляд В н- 
шоты и сделал\@@@хвехствующий вывод. ПВО, 
перед нами АНИ АЛа! Fantasy Tactics. Буд го 
битв на вертяЩВЙВЯ, доске в клеточку. Годом е 
дальнейшее чтен@@А9Той статьи продолжил В ЙС- 
ключительно ценители жанра и поклонники 8 е- 
вековой китайской литературы. Сейчас ЖА ® да 
свежих игр для PS one днем с огнем не ®ВЩешь, 
Saiyuki при всей своей вторичности способна заин- 
тересовать и более широкую геймерскую аудито- 
рию. Тем более, она же не плохая, просто ну очень 
похожа на FFT. Или Vandal-Hearts. Хотя вон King of 
Fighters тоже по сути клон Street Fighter’a, и ничего - 
людям нравится. Так вот, об изометрических боях в 
клеточку. Экипируя всевозможные аксессуары, ваши 
персонажи учат заклинания - разделенные по пяти 
традиционным для китайской мифологии стихиям: 
Земли, Огня, Воды, Металла и Дерева. Сон Гоку и 


List & 


== МЕПЦ 


Как и в слегка подзабытой Kartia, вы вполне мо- 
жете определенным образом влиять на игровые 
ландшафты: разруцать мешаюицие проходу де- 
ревья и скалы, приводить в негодность мосты... 


некоторые поздние попутчики Сандзо умеют приоб- 
ретать вид более могущественных существ, прини- 
мая так называемую “Верформу” (Wereform). Сам 
царь обезьян превращается в здоровенную гориллу, 
полосующую супостатов когтями и телепортирую- 
щуюся по всему полю битвы. Тё Хаккаи мутирует в 
дикого кабана и т.д. Пока заполнена специальная 
линейка, ваша команда сеет ужас и смятение в обли- 
ке животных, но уже через пару ходов взбесившийся 
зверинец снова приобретает черты обычной группы 
приключенцев. Kak и в слегка подзабытой Atlus’oB- 
ской Kartia, вы вполне можете определенным обра- 
зом влиять на игровые ландшафты: разрушать ме- 
шающие проходу деревья и скалы, приводить в 
негодность мосты (вполовину замедляя тем 


самым скорость продвижения врага). В общем, все 
как обычно. Давайте-ка раз и навсегда отделим мух 
от котлет. Сколько создатели не пытаются дистанци- 
роваться, японские приставочные стратегии отли- 
чаются друг от дружки не больше, чем ВАЗовская 
“копейка” от итальянского “фиата”, с которого она 
скопирована. Строго говоря, если и есть в играх рас- 
сматриваемого жанра уникальные черты, то это 
обычно не элементы геймплея и не столько даже 
графическое оформление (анимированные спрайто- = 
вые герои везде бродят по схожим полигонным лан- р 


Сентябрь'2001 №9 (42) 


- 
SSS eee 


дшафтам), сколько сюжет и герои. A очередные “не- 
повторимые нововведения в игровом процессе”, 
коими завлекают простачков создатели, на деле ока- 
зываются навязшими в зубах стандартными для 
стратегического жанра приемами, просто названны- 
ми по-новому. 

Согласен, достаточно заезженный жанр - это безус- 
ловный пассив. Что мы имеем в активе? Для начала 
- оригинальный псевдоисторический сеттинг, осно- 
ванный на знаменитом произведении мировой лите- 
ратуры. После “Крадущегося тигра, притаившегося 
дракона” заметен явный рост интереса к Поднебес- 
ной, да и вообще, Китай - это, типа, круто. Во-вто- 
рых, Saiyuki не самая слабо выглядящая и плохо зву- 
чащая игра. Элегантные дизайны персонажей; насы- 
щенные, но не аляповато подобранные цвета; с вы- 
думкой нарисованная магия - все очень добротно, 
хотя ничего из ряда вон выходящего вы здесь не уви- 
дите. Случай прямо как в той истории “простенько, 
но чистенько”. В-третьих, Кое! не поскупилась на ка- 
чественные аниме-заставки, разбросанные на про- 
тяжении всего действия, а редкий геймер остановит- 


——— 
| @ Details 4 
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ся перед тем чтобы пройти игрузкогда в перспекти- 
ве маячит “вкусный” финаленый анимащиенный ро- 
лик с вокальной емпозицией. В-четвертых, еще раз 
напомню: на безрыбье и рак - рыба. До появления 
англоязычной Saiyuki: Journey West на прилавках ос- 
талось не так много дней, и если вы спросите о моем 
мнении, то лично я действительно рад тому, что эта 
игрушка соверШает, накенещ, свое собственное пу- 
тешествие на Запад. 


Валерий “А.Купер” Корнеев 
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Жанр: puzzle 

Издатель/Разработчик: Capcom/Capcom 
Количество игроков: 1-2 

Дата выхода: 15 сентября 2001 года 


Главным героем OPM (какая знакомая аббревиатура ;)) 
является менеджер по имени Polpo. В начале игры у него 
нет ничего, кроме особняка и огромного желания зарабо- 
тать побольше денег. Так почему бы тогда не заняться 
бизнесом? Берем список, выбираем оттуда доступных 
жильцов и расселяем их по комнатам. Так как Polpo все- 


таки менеджер, а не монашка милосердия, каждый месяц 
жильцы будут вынуждены отстегивать ему энную сумму 
за съём квартиры, благодаря которой станет возможным 
расширение особняка. Больше денег - больше комнат, 
больше комнат - больше жильцов, больше жильцов - 
больше... проблем. Вокруг каждого человечка, поселив- 
шегося в доме, находятся восемь стрелок, символизи- 
рующих отношения с соседями. Розовые стрелки не яв- 
ляются поводом для беспокойства, сигнализируя, что все 
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Вы любите головоломки? Если да, то 
готовящееся к выходу творение Сарсот вам, 
скорее всего, придется по душе. 


в порядке, тогда как окрашенные в голубой цвет означают 
лишь одно: жилец недоволен кем-то из соседей. Тогда 
недовольного лучше побыстрее куда-нибудь переселить, 
иначе последствия могут быть самыми печальными: все 
человечки имеют так называемый “параметр стрес- 
са”, и если его величина превысит допустимую нор- 
му, происходит взрыв, уносящий в небытие как 
мучающегося депрессией жилуца, так и квар- 
тиру, в которой он обитал. Нетруано 
догадаться, какими убытками 
могут обернуться подобные 

неприятные инциденты, так 

что будьте внимательны. Стара- 


тельно перетаскивая несчастных жильцов из комнаты в 
комнату, можно добиться более-менее приемлемых ре- 
зультатов, т.к. когда оба соседа имеют стрелки одинако- 
вого цвета, все эффекты сразу же нейтрализуются. Поло- 
жение осложняется тем, что на каждом этаже всегда най- 
дется несколько отвратительно ведущих себя соседей, 
назло портящих жизнь остальным жильцам. От подобных 
экземпляров следует избавляться со всей возможной 
скоростью, не то рано или поздно ваше общежитие из 
мирного дома превратится в настоящую зону боевых дей- 
ствий, где взрывы - явление само собой разумеющееся. 
Как бы в довершение этих проблем в квартиры с извес- 
тно какой целью периодически будут наведываться воры, 
внося беспорядки в и без того неспокойное хозяйство. Во 
время подобных рейдов желательно, чтобы Polpo был 
где-нибудь поблизости, что даст ему возможность как 
можно быстрее вышвырнуть гнусных воришек из не пред- 
назначенных для них апартаментов. Из всего вышеска- 
занного становится понятна и главная цель игры. Прежде 
всего вам придется заботиться о благополучии жильцов, 
стараясь, чтобы все были довольны и счастливы, ибо от 
этого зависит ваше собственное благосостояние. Если 
все идет как надо, со временем можно набраться наглос- 
ти и повысить квартплату. Не исключено, что это сойдет 
вам с рук :). Внимательно следите за настроением жиль- 
цов, избавляйтесь от “плохих” соседей, копите денежки, 
отстраивайте здание... Наберитесь терпения, и в один 
прекрасный день ваш дышащий миром особняк завоюет 
награду Art Award и станет всемирно известным. 


Леонарда Ф. 
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Жанр: sport/action 
Издатель/Разработчик: Koei/Koei 
Количество игроков: 1-2 

Дата выхода: 3 квартал 2001 года 


PlayStation.2 


Cron! Отложите в сторону пулемет - он вам He понадобит- 
ся, так как в Yanya все проблемы будут решаться при по- 
мощи скейтбордной доски. Спасать мир предстоит не си- 
лой, но умением: разъезжая на скейтборде по городу, вы 
должны отыскать всех пришельцев, прячущихся в самых 
неожиданных местах, и победить их довольно необычным 
способом, а именно выделывая всевозможные трюки. 
Для совершенствования своих акробатических ужимок 


придется почаще заглядывать в 
режим Skill Up, где будут доступ- 
ны все территории, которые вы 
имели удовольствие посетить ра- 
нее. Если же к вам в гости нагря- 
нет друг, подтащите его поближе 
к телевизору и попытайте свои 
силы в Versus mode. Задачи там 
просты: кто соберет больше 
Gawoo Balloons, тот и победитель. 
Также хотелось бы отметить и 
Halfpipe mode, в котором испол- 
няемые пируэты влияют на музы- 
кальное сопровождение игры: 
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стоит вам сделать что-нибудь эдакое, как саундтрек сра- 
зу же изменится. Хм, довольно забавно. 

Графически Уапуа сильно выделяется из всего того, что 
нам доводилось видеть ранее в проектах для PS2. Бросив 
взгляд на скриншоты, даже слепой заметит, как сильно эта 
игра смахивает на мультипликационный фильм. Подобное 
стало возможным благодаря технологии cell-shading (впер- 
вые в полной мере использованной в игре Jet Grind Radio 


Cron! Отложите в сторону пулемет - он вам не 
понадобится, так как в Уапуа все проблемы бу- 
дут решаться при помоцци скейтбордной доски. 


объекты под двухмерные, как бы нарисованные от руки, в 
результате чего создается эффект настоящего интерактив- 
ного мультфильма. Усугублению этого эффекта способ- 
ствует и весьма необычный дизайн персонажей (коих нас- 
читывается восемь), которые, как водится в любой уважаю- 
щей себя японской игре, являются личностями чрезвычай- 


отделения, но никак не из головы разработчиков (хотя ка- 
кая разница?). Однако необходимо заметить, что в графи- 


a 


ческом плане творение Кое! уступает тому же JGR, вышед- 
шему аж год назад. И хотя в движении Уапуа смотрится 
несколько лучше, чем на статичных картинках (в основном 
благодаря достаточно качественной анимации), сам факт 
того, что игра, разрабатываемая для PS2, выглядит хуже, 
чем аналогичное Dreamcast’OBcKoe произведение годичной 
давности, несколько удивляет. Даже улицы, радовавшие 
игроков в JGR оживленным движением, в Уапуа безжиз- 
ненно пусты. Но не стоит расстраиваться раньше времени 
- многое еще может измениться. Не исключено, что игро- 
вой процесс перетянет одеяло на себя, заставив позабыть 
о некотором графическом несовершенстве проекта. Кто 
знает, ведь всякое бывает... 

Леонарда Ф. 
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Полчища беспощадных при- 
шельцев, заполонившие 
старушку-Землю. Челове- 
чество, пытающееся вы- 
жить в нескольких мегапо- 
лисах под защитой гиган- 
TCKUX энерге тических купо- 
лов. Непримиримые воен- 
ные, готовые на любые жер- 
твы, в том числе и среди 
мирного населения, лишь 
бы одолеть агрессора, и 
ученый-гуманист, пытаю- 
щийся с помощью непопу- 
лярных мистических теорий 
разрешить загадку чужаков. 
Место действия - полураз- 
рушенный Нью-Иорк, время 
действия - 2065 год нашей 
эры. С очередным миром 
Final Fantasy, точнее, ee 
долгожданного киновопло- 
щения, читателей знакомит 
Валерий “А.Купер” Корнеев. 
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“Последняя фантазия” - не первый фильм, пол- 
ностью снятый с помощью компьютерной гра- 
фики. Но все предыдущие творения на этом 
поприще (“История игрушек" и “Динозавр” от 
Диснея, спилберговский “Муравей Антц") смот- 
рятся испуганным переминанием с ноги на но- 
Гу на незнакомой почве, в то время как фильм 
Сакагути можно сравнить с первым смелым и 
широким шагом киноиндустрии в доселе ма- 
лоизведанную вселенную CG. Впервые героями 
компьютерного фильма стали не простенькие 
игрушки или карикатурные животные, а соз- 
данные с помощью цифровых технологий вир- 
туальные актеры, претендующие на высочай- 


шую реалистичность и порой почти не отличи- 
мые от живых людей. Ключевое слово здесь - 
“почти”. Создатели дают нам всласть полюбо- 
ваться первым крупным планом лица главной 
героини Аки Росс (Aki Ross). Перед зрителем 
возникают живые, умные глаза, мягкая теплая 
кожа, подрагивающие ресницы, плывущие на 
ветру шелковистые волосы (на протяжении 
всего фильма напоминающие о преимуществах 
шампуней-кондиционеров), однако, видя все 
это на экране, ни на секунду не веришь, что 
Аки играет живой человек. Да, персонажи 
фильма очень похожи на настоящих людей. 
Вместе с тем в поведении, облике каждого из 
них есть что-то настолько мимолетное и неуло- 
вимое, отличающее их, виртуальных актеров, 
от всех нас, что и охарактеризовать-то это от- 
личие тяжело. Избыточная плавность движе- 
ний, возможно? Но разве только в ней дело... 
Тут задействована определенная магия, и пы- 
таться раскладывать все по полочкам вряд ли 
необходимо. В то время как разум наш искрен- 
не хочет верить в “реальное” происхождение 
Аки и других героев, другой сверхтонкий и 
чувствительный инструмент - наше зрение - 
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Сцены с фантомами поражают размахом 
постановки и вниманием, которое художники 
уделили малейшим деталям. 


отказывается быть обманутым. К счастью, 
именно зрители фантастического кино способ- 
ны моментально поверить в несуществующее. 
Конфликт между тем, что мы видим, и изна- 
чально заложенной в нас информацией о ве- 
щах, в этой картине не такой серьезный, как, к 
примеру, в недавнем “Динозавре” (где гипер- 
реалистичные доисторические ящеры разгова- 
ривали на человеческом языке), поэтому зас- 
тавить свое сознание принять правила игры не 


Основной упор в Final Fantasy сделан на внешний 
облик Земли будуццего, ее жителей и других на- 
селяющцих экранное пространство персонажей. 
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Защитный купол, прикрывающий Нью-Йорк. 
Благодаря таким сооружениям человечество 
еще не стерто с лица Земли. 


Deep Eyes, несмотря на свои бронекостюмы и 
спецсредства, не менее уязвимы перед 
пришельцами, чем простые жители города. 
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Аки и Грей с однополчанами исследуют так 
называемые “пустоши” в поисках одного из 
недостающих “духов”. 


фильмами. В послужных списках работников 
Square Pictures значатся “Матрица” и “Титаник”, 
“История игрушек" и “Армагеддон”, “Принцесса 
Мононоке” и “Акира”. Персонажей озвучивают 
сплошь популярные актеры: за Аки текст читает 
Минь-На (Ming Ма, актриса китайского проис- 
хождения, звезда сериала “Скорая помощь”, ис- 
полняла роль Чун Ли в “Уличном бойце”), ко- 


мандир охраняющего ее спецподразделения 


Интересно сравнить графическое ис- 
полнение картины и почти одновремен- 
но с ним появившейся на японском 
рынке Final Fantasy Х для Р$2. Конечно, 
фильм имел несравненно большее фи- 
нансирование (отсюда чисто техничес- 
кие преимущества вроде максимально 
высокой детализации), но при этом за- 
бавно наблюдать, как при меньшем 
бюджете команда, работавшая над иг- 
рой, ухитрилась создать вселенную, ни- 
чуть не уступающую по степени воздей- 
ствия на зрителя (или в данном случае 
игрока). В то время как в Square 
Pictures кропотливо конструировали 
мрачный Нью-Йорк недалекого будуще- 
го, в том же гавайском небоскребе, 
только несколькими этажами ниже, ди- 
зайнеры игры создавали яркий, полный 
сочных красок игровой мир - со своими 
народами, экзотическими языками, нез- 
накомыми технологиями, причудливой 
архитектурой и даже оригинальными 
видами спорта. Иными словами, и при 
относительно ограниченных средствах 
можно создать настоящее произведение 
искусства, если правильно распорядить- 
ся доступными творческими ресурсами. 


Грей Эдвардс (Grey Edwards) говорит голосом 
Алека Болдуина (Alec Baldwin), в других ролях 
заняты Дональд Сазерленд (Donald Sutherland), 
Стив Бускеми (Steve Buscemi), Винг Рэймс (Ving 
Rhames) и Джеймс Вудс (James Woods). 


Но несмотря на все вышесказанное фильм, кое- 
му прочили позицию одного из главных хитов 
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нынешнего лета, практически провалился в шта- 
товском прокате. Дебютировав в середине ию- 
ля, “Фантазия” в первый уик-энд собрала скром- 
ные 11 млн. долларов (что для фильма подобно- 
го уровня смехотворно), заняла четвертое место 
в общеамериканской десятке и в скором време- 
ни скатилась в самый низ. Почему вдруг ком- 
мерческий провал? Для начала спешу вас успо- 
коить: без сомнения, фильм еще окупится и 
принесет прибыль за счет мирового кинопроката 
и выпуска на VHS/DVD (по крайней мере очень 
хочется в это верить). Вдобавок можно вспом- 
нить, как в Штатах в свое время провалился в 


Final Fantasy The Spirits Within 


Final Fantasy The Spirits Within 


прокате “Бегущий no лезвию” (Blade Runner, no- 
читающийся сейчас за классику киберпанкового 
кино), и пустые зрительные залы на японских 
показах ныне культового аниме “Призрак в дос- 
nexax” (Ghost in the Shell). Лишние свидетель- 
ства тому, что кассовые сборы являются далеко 
не главным индикатором достоинства фильма, 
если могут являться таковым вообще. Американ- 


ская критика обрушилась на творение Square 
Pictures, укоряя его в слабости сюжета. Один ре- 
цензент называет фильм “мешаниной, где 50% 
составляет захватывающая картинка, 30% - спи- 
ритическая белиберда, 20% - постапокалипси- 
ческая НФ и 10% - штампованный экшн”. Hy, по 
совести, добротного экшна там будет побольше, 
чем указанные десять процентов. Что до “спири- 
тической белиберды”, то, очевидно, имеется в 
виду мифологическая подоплека происходяще- 
го. По сюжету, пожилой наставник Аки, доктор 
Сид (Sid), искренне верит в древнегреческую ле- 


Final Fantasy X 


генду о TOM, что наша планета - живая, и что 
где-то в толще земной коры скрывается ее ду- 
ша, Гея (баеа). Главный антагонист фильма, ге- 
нерал Хайн (Hein), стремится раз и навсегда из- 
бавиться от наводнивших Землю пришельцев, 
выстрелив по их логову из орбитальной пушки. 
Сид и Аки опасаются, что таким образом воен- 
ные уничтожат не только чужих, но и весь наш 


29M Россчуя 
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Генерал Хейн (справа) — вот так и должен 
выглядеть Главный Злодей, узурпатор и 
кровопийца. Сефирот отдыхает (^_-). 


мир, разрушив Гею. По ходу повествования их 
догадки подтверждаются: Гея действительно су- 
ществует, и ее надо защитить. Параллельно по- 
пыткам остановить генерала героям необходимо 
отыскать “духов” Земли, так как, по мнению док- 
тора, сила восьми объединившихся “духов” изго- 
нит пришельцев. Зрителю остается или безого- 
ворочно верить в предложенную историю, или, 
как это сделали многие американские критики, 
освистать создателей фильма за “недостаточную 
правдоподобность” сценария. По мне, так с рав- 


Слово 
редактора 


Можно сколько угодно спорить о 
сюжете, графике и огромном 
бюджете этого — амбициозного 
проекта кино-компании Square 
Pictures, но, на мой взгляд, вся 
проблема ее первого фильма 
состоит в несоответствии названия 
сюжету. Все части игрового сериала 
Final Fantasy были связаны между 
собой единой вселенной. Фильм же 
напрочь от нее оторван. В нем нет на 
нее даже намека. Поэтому, перед его 
российской премьерой всем нужно 
понять, что стоит, а чего не стоит от 
него ждать. И тогда, поверьте, его 
просмотр вас ничем не разочарует. 
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Разумеется, хочется порекомендовать чита- 
телю не лишать себя удовольствия и посмот- 
реть Final Fantasy в хорошем кинотеатре. 


ным успехом можно обвинить Уэллса в недоста- 
точной аргументации существования марсиан. 
Не стоит разглядывать фантастическое произве- 
дение через призму традиционных взглядов, это 
совсем другой жанр со своими законами. Bo3- 
можность нападения пришельцев, судя по ре- 
цензиям, критика допускает, а вот идея о вось- 
ми “духах” и мистической Гее в недрах Земли 


поднята на смех. Готов биться об заклад, что 
менее менее подверженные влиянию стереоти- 
пов японцы без труда примут мифологию карти- 
ны. Равно как, надеюсь, и вся армия фэнов ро- 
левых игр, где каждый сюжет опирается на по- 
добные допущения. В конечном счете, это филь- 
м для тех, кто умеет фантазировать и кому ин- 
тересны фантазии других. Те же, кто не умеет, 


ee 
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так и будут считать проценты. По кассовым сбо- 
рам этим летом боевик “Расхитительница гроб- 
ниц” (Tomb Raider) наголову разбил “Последнюю 
фантазию”. Посмотрим, кто вспомнит про фильм 
о Ларе Крофт через десять лет и какое место 
киноверсия Final Fantasy будет к тому времени 
занимать в сердцах ценителей фантастики. 


Стоит ли смотреть фильм? Обязательно. Даже 
если история любви и самопожертвования (де- 
корированная элементами, вполне солидными 
по канонам пятидесятилетней давности, хотя и 
слегка поблекшими ныне от частого употреб- 
ления) кому-то покажется уж слишком безыс- 
кусной, потрясающее графическое исполнение 
никого не оставит равнодушным. Один только 
вид таинственных инопланетян-фантомов зас- 
тавляет потускнеть всю пышную галерею НФ- 
монстров, промаршировавших по экранам за 
много лет существования жанра. И тысячу раз 
прав уже упоминавшийся Роджер Иберт, пишу- 
щий в Chicago Sun-Ti mes, что нельзя пытаться 
загнать “Последнюю фантазию” в какую-то из 
существующих категорий оценки кинофильмов, 


что эта лента - первое серьезное слово пол- 
ностью цифрового кино, и ее появление навер- 
няка окажет на современный кинематограф 
влияние, по силе равное тому, что он испытал 
при появлении первой звуковой картины или 
первого фильма в цвете. Разумеется, хочется 
порекомендовать читателю не лишать себя га- 
рантированного удовольствия и посмотреть 
Final Fantasy в хорошем кинотеатре, благо ши- 
рокий российский прокат фильма намечен на 
нынешнюю осень. А в конце октября выходит 
DVD, где обещают сделать какой-то умопомра- 
чительный интерактивный раздел специально 
для обладателей PlayStation 2. 
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Dave Mirra Freestyle BMX 
Maximum Remix 


B подтверждение поговорки о том, что все хорошее заканчивается, лето нас все- 
таки покинуло. Сейчас начнутся дожди, атам и до снега недолго. Свои любимые 

ролики и велосипеды придется оставить в покое до лучших времен, а точнее, до 

наступления теплых дней. 


двухколесного друга. Приключения 
растянутся на 20 уровней, по мере 
прохождения которых вам станут дос- 
тупны остальные велосипедисты. Но 
для этого придется выполнить опре- 
деленные задания. В Maximum Remix 
задачи стали более интересными и 
разнообразными. Да и выполнять их 
стало проще и увлекательней. Помимо 
этого в игре присутствуют еще нес- 
колько режимов, среди которых поя- 
вился и новичок - “Expert Моде”. Ho 
multiplayer занимает особое положе- 
ние, так как позволит оттянуться со 


Жанр: спорт 

Издатель/ Разработчик: 
Acclaim/Acclaim 

Количество игроков: 1-2 
Альтернатива: Mat Hoffman's Pro 
BMX, Dave Mirra Freestyle BMX 


. < 


a 


“детской” физической модели игры, 
которая прощает массу ошибок. От 


А вот уровни в Remix’e назвать 
красивыми можно только 
с очень большой натяжкой. 


Но чтобы не забыть, что такое скорос- 
ть и головокружительные трюки, мож- 


но продолжить экстрим Ha PS one. 


своим приятелем по полной програм- 


Кстати, и игра подходящая появилась. 
Правда, она является всего лишь нем- 
ного измененной версией оригиналь- 
ной игры, но add-on - это тоже непло- 
хо. Вот о нем дальше и поговорим. 
Главным героем так и остался Dave 
Мита. Помимо него в игре можно бу- 
дет поиграть еще за тринадцать вело- 
сипедистов. Среди них Ryan Nyquist, 
Leigh Ramsdell, Troy McMurray... Каж- 
дый из них имеет свой набор фирмен- 
ных трюков. На всю братву придется 
около тысячи трехсот (даже прописью 
написал) замысловатых кульбитов. 
Много это или мало, судить вам, но, 
как мне кажется, больше, чем можно 
и представить. 

Основным режимом игры по-прежне- 
му является proquest. В нем вы начи- 
наете играть за Дэйва, у которого по- 
ка единственный костюм и один вело- 
сипед. По ходу игры вам придется за- 
рабатывать деньги на покупку инвен- 
таря и усовершенствование своего 


Несложно догадаться, что это не 
самый изощренный из трюков, 
представленных в игре. 


ме более чем в 10 мини-играх. 
Уровни, на которых вам придется по- 
бывать, в основном сохранены из пер- 
вой части (12 штук). Но есть и 8 но- 
вых, специально созданных для 
Maximum Remix: это Freeway Off Ramp, 
City Square, Carnival, High School. Ha 
старых локациях произошли HEKOTO- 


B Maximum Remix задачи стали 
более интересными и разнооб- 
разными. Да и выполнять их 
стало проще и увлекательней. 


рые изменения: появились новые пос- 
тройки, немного изменился ландшафт, 
и, конечно, на них придется выпол- 
нять совершенно новые задания. 
Достаточно сильные изменения пре- 
терпело управление. Теперь управ- 
лять велосипедом стало проще. Прав- 
да, сделано это в основном за счет 


этого играть, конечно, легче, но 
экстрим и азарт несколько тускнеют. 
Графика, как и ожидалось, осталась 
на прежнем уровне, но продолжает 
радовать своим качеством и практи- 
чески полным отсутствием глюков, 
Окружающий мир прорисован с доста- 
точной тщательностью, что позволяет 
без проблем в нем ориентироваться. А 
это одно из главных условий успешно- 
го прохождения любой игры. 


Как оценить игру, название которой 
дополняет приставка “Remix”? Конеч- 
но, поиграть можно хотя бы из инте- 
реса к тем изменениям, которые в ней 
появились. Но на большее сил вряд 
ли хватит. 


C.J.C. 
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стране знаком с 
мультсериалом 
под названием 
Inspector Gadget. 
Несмотря на ero 
популярность на 
Западе ни один из 
российских теле- 
каналов так и не 
взялся его тран- 
слировать. Поэто- 
му прежде чем за- 
водить речь об иг- 
ре, стоит сказать 
пару слов о ее 
прародителе. 
Мультик повес- 
твует о приключе- 
ниях сыщика по 
кличке “инспектор 


Гаджет”. 


Жанр: puzzie/action 
Издатель/Разработчик: 
Ubi Soft/NewKidCo 
Количество игроков: 1-2 
Альтернатива: Bomberman 


$e 9 oe 


Слово “gadget” в данном случае мож- 
но перевести как “устройство” или 
“приспособление”, Это определение 
как нельзя лучше характеризует глав- 
ного героя. Дело в том, что Джон 
Браун (настоящее имя борца с прес- 
тупностью) - не вполне обычный че- 
NOBeK. Тело его состоит из металла и 
представляет собой набор механиз- 
мов, помогающих ему в расследова- 
ниях. Этот своего рода живой тран- 
сформер настолько полюбился детям, 
что пару лет назад студия Disney сня- 
ла одноименный фильм с Мэтью Бро- 
дериком в главной роли. А вот теперь 
появилась еще и игра. В основу была 
положена не кинолента, а все тот же 
сериал. Команда LSP, которая занима- 
лась разработкой, похоже, с самого 
начала не пророчила проекту большо- 
го будущего, поскольку решила воп- 
лотить инспектора Гаджета в жанре 


Применяя различные “гаджеты”, 
вы легко преодолеете все 
заслоны многочисленных врагов. 


Чем-то внешний вид игры мне 
напоминает детский вариант С&С 
в оболочке Бомбермэна. 


простенькой головоломки. 

Итак, миновав титульный экран и пос- 
мотрев плохенькую и совершенно бес- 
содержательную заставку, вы попадае- 
те на двухмерное игровое none, Пей- 
заж провинциального городка, кото- 
рый вы обозреваете сверху, усыпан 
разноцветными камнями. Что с ними 
делать? Ответить на этот вопрос при- 
дется самому, поскольку никаких под- 
сказок, указывающих на суть игрового 
процесса, нет и в помине. К счастью, 
на выяснение сути геймплея уйдет от 
силы несколько минут. Вам нужно все- 
го лишь выстроить в ряд три или более 
камня одного цвета, чтобы те превра- 
тились в монетки, за сбор которых вы 
получаете очки. В конечном счете при- 
дется уничтожить все кристаллики на 


В процессе прохождения вы буде- 
те подбирать ключи, служаццие для 
открывания калиток, и оружие, вре- 
менно нейтрализуюццее недругов. 


карте, чтобы завершить уровень, При 
этом существуют три опасности: пер- 
вая - враги, которые передвигаются 
независимо от вас по произвольным 
траекториям; вторая - время, отсчиты- 
вающее секунды назад. В процессе 
прохождения вы будете подбирать 
ключи, служащие для открывания ка- 
литок, и оружие, временно нейтрали- 
зующее недругов. Вот и весь геймплей, 
Но, как ни странно, несмотря на всю 
свою примитивность и некоторую не- 
доработанность IG: GCM не так уж 
плох, как можно было бы предполо- 
жить. Да, это незамысловатый бессю- 
жетный риг2е, но в него вполне мож- 
но сыграть, когда больше нечем за- 
няться. Это маленький, лишенный вся- 
ких амбиций проект, но стопроцентной 
халтурой его не назовешь. Остается 
единственный вопрос: почему в качес- 
тве персонажа был выбран инспектор 
Гаджет? С тем же успехом толкать 
камни мог любой другой человечек. В 
игре есть только два явных минуса: 
неоправданно длинные загрузки и 
кошмарная музыка, которую лучше 
сразу отключить. 


Мас Fank 
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Жанр: action 
U3pqatenb/Paspa6oTunk: 

Ubi Soft/NewKidCo 

Количество игроков: 1-4 
Альтернатива: Crash Bash, Tarzan 
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И хотя я, как и многие другие взрос- 
лые, предпочитаю перевод Заходера и 
родной голос Евгения Леонова, для 
сотен маленьких россиян Пух всегда 
будет ассоциироваться с проделками 
полосатого героя диснеевского муль- 
тфильма. И теперь у вашего чада поя- 
вилась возможность не просто сопере- 
живать любимому герою, но самому 
стать Тигрой и принять участие в са- 
мой настоящей “Охоте на мед” от Doki 
Denki Studio. 

Растеряха Пух лишился всех своих за- 
пасов меда, Кто поможет ему? Конеч- 
но же, неугомонный Тигра! Как види- 
те, сюжет игры незатейлив, как, впро- 
чем, и сама игра. Типичный платфор- 
мер... Хотя нет, не типичный = детский 
платформер. Искушенный игрок не 
найдет в Honey Hunt изощренных ло- 
вушек, хитроумных врагов и зубодро- 
бительных головоломок, зато для ма- 
лолетнего игрока “Охота на мед” - это 
клад. Здесь есть все: нестрашные вра- 
ги, “неприступные” горы, “хитрые” 
секреты и, самое главное, здесь есть 
Тигра, самый настоящий Тигра. Он 
прыгает, бегает, ходит на задних ла- 


дочным тиграм. Аеще Тигра учится 
танцевать, сплавляется по рекам и 
становится специалистом по игре в 
“камень, ножницы, бумага” во 
встроенных в Honey Hunt мини-играх. 


Часть проблем всегда связана с 
сурком. Наверняка этот с-свистун 


прибрал к рукам “ничейный” мед. 


И вновь знакомый персонаж. Как 


И хотя таких игр в Тигре всего три, 
что, на мой взгляд, маловато, зато в 
каждую можно играть аж с четырьмя 
приятелями одновременно! Правда, 
реализован многопользовательский 
режим бездушно, без изюминки и от- 
того скучен, даже для детей. Среди 
других недочетов стоит отметить до- 
вольно высокую для маленьких игро- 
ков сложность. Чек-поинты встре- 
чаются нечасто, и из-за небольшой 
ошибки пробегать один и тот же отре- 
зок снова и снова - не лучший стимул 
для прохождения. Впрочем, мой пле- 
мянник (ему шесть) разделал игру до- 


вольно быстро, так что, возможно, я 

придираюсь зря. 

Технически игра хороша. Удобное, от- 
зывчивое управление, яркие краски и 

приятная графика. Игра выполнена по 


РЕЗЮМЕ 


всем канонам двухмерной платформен- 
ной игры с скроллингом (продвижение 
экрана) слева на право, с ограничен- 
ным перемещением вверх и вниз, одна- 
ко при этом окружающий мир и персо- 
нажи игры трехмерны. Графика немно- 
го уступает версии для ПК, но в целом 
очень прилична. Отдельно хотелось бы 
отметить звук, звукорежиссер и актеры 
озвучки славно потрудились, Тигра шу- 
мит, рычит и кричит, совсем как живой. 
Хотя я, если честно, все равно предпо- 
чел бы Заходера и Леонова. 


(не)заслуженный 
диснеевед ОРМ 


Алексей Ковалев 
<happosai@mail.ru> 


же в таком важном деле (как мед) 
обойтись без совета мудрой Совы? 


пах и даже летает, в общем, делает 
все то, что и положено делать поря- 
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Дата Игра Издатель Регион Платформа 
® 0109 2001 One Piece Mansion Capcom US PSone 
® 0109 2001 Thunderhawk Ш Eidos EUR PS2 

01 09 2001 Victorious Boxers Empire EUR PS2 

01 09 2001 WWF Smackdown THQ EUR PS2 

01 09 2001 Spy Hunter Midway EUR PS2 
@ 01 09 2001 Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Eidos EUR PS2 
@ 0109 2001 Commandos 2 Eidos EUR PS2 

01 09 2001 ESPN Skateboarding Konami EUR PS2 

04 09 2001 Nascar Racers Hasbro US PSone 
@ 0409 2001 Tales of Destiny 2 Namco US PSone 

05 09 2001 NASCAR Thunder 2002 Hasbro US PSone 

05 09 2001 Nicktoons Racing Hasbro US PSone 

06 09 2001 King’s Field IV Fromsoft JP PS2 

07 09 2001 Sheep Dog ‘n’ Wolf Infogrames EUR PSone 
® 1309 2001 Ace Combat 4 Namco JP PS2 
@ 1309 2001 Capcom vs SNK 2 Capcom JP PS2 

13 09 2001 Batman Vengeance Ubi Soft EUR PS2 
© 1309 2001 Commandos 2 Eidos EUR PS2 
® 1309 2001 Ico Sony EUR PS2 
@ 1309 2001 No One Lives Forever EA EUR PS2 
@ 1509 2001 Soldier of Fortune Activision US PS2 
® 1509 2001 Run Like Hell Interplay US PS2 
© 1809 2001 NHL 2002 EA Sports US PS2 

18 09 2001 Arctic Thunder Midway US PS2 

18 09 2001 Silent Scope 2: Dark Silhouette Konami US PS2 

18 09 2001 Looney Tunes: Sheep, Dog, ‘n Wolf Infogrames US PSone 
© 1809 2001 Spider-Man 2 Enter Electro Activision US PSone 
@ 1809 2001 X-Men Mutant Academy 2 Activision US PSone 
@ 2009 2001 F1 Championship Season 2001 EA Sports JP PS2 

20 09 2001 X-Games Skateboarding Konami JP PS2 
© 2009 2001 Monster Rancher 3 Tecmo US PS2 
@ 2109 2001 Spiderman 2: Enter Electro Activision EUR PSone 
@ 2109 2001 X-men Mutant Academy 2 Activision EUR PSone 

25 09 2001 NHL Hitz 2002 Midway US PS2 

25 09 2001 F1 2001 EA Sports US PS2 

25 09 2001 SpyHunter Midway US PS2 
@ 2509 2001 Thunderstrike: Operation Phoenix Eidos US PS2 
@ 2509 2001 Silent Hill 2 Konami US PS2 
@ 2509 2001 Ico Sony US PS2 
® 2509 2001 Legacy Of Кат: Soul Reaver 2 Eidos US PS2 
@ 2509 2001 Project Eden Eidos US PS2 
@ 2509 2001 Commandos 2 Eidos US PS2 
@ 2509 2001 Syphon Filter 3 Sony US PSone 
@ 2709 2001 Silent Hill 2 Konami JP PS2 
@ 2709 2001 Sky Gunner SCEI JP PS2 
@ 2709 2001 Kessen 2 Koei US PS2 

30 09 2001 NASCAR Thunder 2002 Hasbro US PS2 

30 09 2001 Roswell Conspiracies Ubi Soft EUR PSone 

30 09 2001 Disney’s Atlantis: The Lost Empire Sony EUR PSone 
@ 3009 2001 One Peice Mansion Capcom EUR PSone 

30 09 2001 Mega Man X6 Capcom EUR PSone 


УСЛОВНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ 


® Редакция Official PlayStation Россия 
обрекомендовалась - осень, господа! 


Графика: оценивается то, как 
выглядит с художественной и 
технической точки зрения та 
или иная игра. a 
Игра исключительно для платформы 
PlayStation 2. Отсутствие данного логотипа Звук оценивается звуковое и 
музыкальное сопровождение 
предполагает возможность проигрывания игры. 


диска на любой приставке от SONY. 


ть» игр не бывает. 


BA ronui провал. Хорошая игра, 


Тихий ужас, но играть Я Очень хорошая игра. 
можно... 


PlayStation.2 


Gameplay: оценивается качест- 
во и проработка игрового про- 
цесса того или иного продукта. 


|6 Более-менее приличная игра 
отставшая на пару лет 


dualshock 1 игрок руль карта 
памяти 


са $s (№ 


splitscreen 2 игрока пистолет мышь 


Управление: оценивается ка- 
чество и проработка игрового 
процесса того или иного 


Оригинальность: насколько та 
или иная игра отличается от 
Идеал, к которому всем нужно своих ь 

стремиться 


Уровень ниже среднего. 8 | Почти идеальный продукт. 


S Con игра, 


Aliens, Mit 


Жанр: 3D-action/adventure 
Издатель/Разработчик: 
Ubi Soft/ Red Lemon 
Количество игроков: 1 
Альтернатива: Resident Evil, 
Tomb Raider 


< 


> 


Не успел я придти в чувство от зна- 

комства с чудовищем Batman Gotham 
City Racer, как получил весьма болез- 
ненный удар в пах от еще одного лю- 


бопытнейшего продукта, скормленного 


нам Ubi Soft. Знаете, Roswell 


Conspiracies: Aliens, Myths & Legends — 


штука ощутимо более играбельная, 
чем бэтмен-рейсер. Но вот играть в 
нее не намного интереснее, так что 
финальная оценка продукта будет 
больше только лишь на один несчас- 


Ро ры 


МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


Россия 


ОБЗОР 


тный балл. Короче, сразу вам говорю, 
не обращайте на это чудо внимания и 
купите себе что-нибудь более впечат- 
ляющее. Только не WWF Smackdown! 
2, знаю я вас, негодяев... 


Черепахи навсегда 


Лично меня очень удивляет, что в раз- 
работке Roswell Conspiracies принима- 
ли участие люди из Red Storm. Ува- 


жаемая контора, между прочим, чего 
только Rainbow Six стоит. К слову, что- 
бы сразу прояснить ситуацию, скажу, 
что неугомонный автор бестселлеров 
Том Клэнси к проекту никакого отно- 
шения не имеет. Сюжет же (вернее, 
его подобие) игры основан, как я ус- 
пел вам сказать, на анимационном се- 
риале и, кажется, на комиксах. Если 
кому-то вдруг интересно, сообщу, что 
повествует он о неравной борьбе аген- 
тов The Global Alliance (базирующегося 


e \ 
вл. 


в небезызвестном Розуэлле) со злоб- 
ными инопланетянами и прочими не- 
хорошими монстрами. Неравной же 
эту борьбу можно назвать в основном 
из-за того, что по традиции западных 
(да и не только) мультфильмов поло- 
жительные персонажи раз за разом 
«как бы из последних сил» жестоко 
расправляются со всеми персонажами 
отрицательными, не оставляя им ника- 
ких шансов. Синдром Шреддера из не- 
забвенных ТММ Turtles:. «Изощряйся 
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как хочешь, а добро все равно побе- 
дит зло, поставит на колени и зверски 
убьет». Простите за цитату из народ- 
ного фольклора. 

Кстати, как утверждает Ubi Soft, гра- 
фически игра выполнена в cartoon 
style, что, ясное дело, очень модно. 
Вот только я этого не заметил. 
Cartoon style это вот в том же 
Batman Gotham City Racer, не к ночи 
будет помянут, или же в Jet Set 
Radio с его чумовейшим cell shad- 
ing’ om. A в Roswell Conspiracies вид- 
HO только маленький бюджет и же- 
лание поскорее сбагрить потребите- 
лю свой продукт. У меня, например, 
поначалу глаза на лоб полезли, ког- 
да я увидел, насколько аскетична иг- 
ра. Ни одного лишнего эффекта, ни 
одного лишнего объекта. Минима- 
лизм почти во всем, плюс общий 


низкий уровень исполнения, И это 
только то, что касается визуальной 
части продукта. А вообще малое ко- 
личество денег, потраченных на раз- 
работку, плюс наплевательское от- 
ношение к игрушечке сказываются 
абсолютно на всем. Я ведь вам еще 
про игровой процесс ни слова не 
сказал, да и об архитектуре уровней 
распространялся чрезвычайно мало. 
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Но этот пробел мы сейчас быстрень- 


ко восполним. 


Две головы — 
хорошо 


Геймплей Roswell Conspiracies: Aliens, 

Myths & Legends, как мне кажется, на- 
ходится где-то на стыке Tomb Raider и 
Resident Evil. Вот только не забывайте 


делать скидку на некоторый примити- 
визм и, что скрывать, убожество этого 
продукта. То есть, скажем, если вы от- 
носите себя к поклонникам Resident 
ЕМ (а таких среди наших читателей, 
мягко говоря, немало), это совсем не 
означает, что Roswell Conspiracies мыс- 
ленно стоит помечать для себя галоч- 
кой. В игре мы имеем совершенно тух- 
лый и прямолинейный exploration, ес- 
тественно, сдобренный обязательным 


предметов, некоторыми почему-то рас- 
цениваемый как, извините, «головоло- 
мочный элемент», Ну и в довесок 
стычки с монстрами, которых необхо- 
димо оперативно отстреливать. Кста- 


сать, а потому для их полного уничто- 
жения необходимо к ним подойти и 

проделать над распростертым трупом 
нехитрую операцию, цель которой по- 
нять несколько сложновато. Эдакая 

пляска на трупах поверженных врагов. 
Поверьте, игра напрягает и неприятно 
поражает указанной выше беготней за 


предметами, выполненной, причем, 
настолько тупо и безвкусно, что прос- 
то диву даешься, Для наглядности 
возьмем какой-нибудь пример. Допус- 
тим, мы сталкиваемся с закрытой 
дверью. Что нужно сделать? Нужно 
побежать куда-нибудь, куда только 
можно (не заблудитесь, архитектура 
уровней проста до безобразия и, к то- 
му же, вопиюще однообразна), и там 
мы обязательно натолкнемся на ва- 
ляющийся бесхозный предмет непо- 
нятного назначения. Подобные пред- 
меты просто необходимо поднимать — 
вероятность того, что он вам не приго- 
дится, равняется нулю. Даже не стоит 
размышлять, что же это такое. Позже 
вы его используете еще на чем-ни- 
будь, предположим, на другой двери. 
За ней вы всенепременнейше отроете 
какой-нибудь объект (в крайнем слу- 
чае два объекта, тогда вам их нужно 
будет совместить) и на всех парах по- 
летите открывать то, что еще не было 
открыто. Причем специально искать 
все эти предметы не имеет смысла, Вы 
сами упретесь в них носом, потому что 
они просто раскиданы по уровню, при- 
чем без какого-либо намека на систе- 
му или осмысленную привязку к лока- 
ции. Можно сказать, как аптечки в 
first-person shooter’ ax. 

Или вот еще в Roswell Conspiracies 
встречаются такие любопытные мо- 
менты, очень хорошо характеризую- 
щие игру. Герой выглядывает в кори- 
дор и видит справа клубы пара, прег- 


- 


г 
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раждающие ему путь. «Что делать?» 
— говорит он. Вы будете смеяться, но 
точка, на которой можно отключить 
это дело, находится в двух шагах сле- 
ва. Кстати, что касается реплик наших 
персонажей, то мне понравилась такая 
ситуация: персонаж оказывается в 
комнате рядом с внушительных разме- 
ров пультом управления. «Он контро- 
лирует какой-то лифт, интересно — 
какой?» Действительно, интересно, 
учитывая, что в помещении всего один 
подъемник, находящийся прямо перед 
нами. 

Нет, определенно Roswell Conspiracies: 
Aliens, Myths & Legends очень любо- 
пытная игра, Знаете ли, весьма инте- 
ресно смотреть на такие продукты. 
Это что-то из области разглядывания 
заспиртованных двухголовых уродов в 
Кунсткамере. 


Александр Щербаков 
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Ролевых игр нынче стало много, Ha лю- 


бой вкус, для любого игрока. Плохие, хо- 
рошие, культовые и среди них своеоб- 
разная прослойка РПГ качественных. 
Крепких, грамотных игр, которые могли 
бы стать нашим всем, если бы не... 


Жанр: RPG 
Издатель/Разработчик: 
Capcom/Capcom 
Количество игроков: 1 
Альтернатива: Final Fantasy 
Chronicles, Dragon Quest - VII 


Если бы Хиронобу Сакагути не вло- 
жил деньги в Final Fantasy. Если бы 
Ясунори Мицуда не написал музыку к 
Xenogears. Если бы Акира Торияма не 
стал дизайнером Chrono Trigger и еще 
целая сотня “если бы". Обычные, 
просто хорошие (без большой буквы 
в начале слова) РПГ обречены нахо- 
диться в тени более именитых сес- 
тер, оставаясь развлечением предан- 
ных поклонников жанра и харкорных 
фэнов. (Окороку большое дружеское 
Hé! “.~) Breath of Fire - одна из них. 


Сказка о потерян- 
ной памяти и обна- 
женных юношах 


Больше всего в Японских РПГ меня 
трогает сюжет, Уж и не знаю чем. 
Возможно, непременным наличием 
амурной линии. А может, традицион- 
ным спасением мира с незыблемой, и 
оттого немного наивной, верой в неп- 
ременное торжество добра над сила- 
ми зла, Или, что ближе всего к реаль- 
ности, благодаря безбожному коли- 
честву клише и штампов, делающих 
сюжет таким трогательно-умильным. 


Нина (Мпа), наследница трона Вин- 
дианской Империи (Wyndian Empire), 
и Крэй (Сгау) разыскивают пропав- 
шую сестренку принцессы. Однако в 
результате неожиданного столкнове- 
ния с песчаным драконом их флайер 
выходит из строя, и для восстанов- 
ления его работоспособности недос- 
тает нескольких деталей. «Возможно 
(возможно), запчасти можно найти в 
близлежащем поселке», - сказал 
умудренный Крэй, и мудрость его 
была велика. Потому-то он и остался 
починять злополучный корабль, а в 
город за деталями отправил прин- 
цессу. И, между нами, правильно 
сделал, поскольку в пути Нина стол- 
кнулась с еще одним драконом и 
сразу же после этого с обнаженным 
молодым человеком. И еще неизвес- 
тно, какая из двух угроз серьезнее 
(в наше время от голых молодых лю- 
дей на улицах можно ждать любого 
подвоха!). К счастью, Рю (Ryu), а это 
был именно Рю, совершенно безоби- 
ден. У парнишки амнезия, он не 
помнит - кто он, где он, зачем он - 
и, вдобавок, выглядит крайне подоз- 
рительно; в общем, идеальный пар- 


тнер для путешествия вдвоем по 
безлюдным местам. Аж, так он еще и 
дракон на самом деле? Ну, тогда 
вообще замечательно! Сперва спа- 
саем сестру, потом мир, потом... Хо- 
тя нет, первым делом все-таки най- 
дем что-нибудь из одежды. 
Сюжетная линия BOF не претендует 
на премии в области литературы... 
Она вообще ни на что не претен- 
дует, обычный крепкий сюжет для 


обычной крепкой РПГ. Немного нуд- 
ный поначалу, но по мере действия 
затягивающий все глубже и глубже, 
С яркими персонажами, отдающими 
армейской прямолинейностью диало- 
гами и стандартным для жанра орео- 
лом тайны. Не самая глубокомыслен- 
ная интрига из виденных мной, но, 


безусловно, Capcom умеет разжечв 
угасающий интерес, грамотно разду- 
вая жаровню воображения, и за это 
их стоит похвалить. 


аев все ограничивается элемен- 
арной перестановкой деталей кон- 
структора -в восьмой части был “Ге 
Форс", а в пятнадцатой получите 
систему профориентации героев, а в 
двадцать второй... И так далее, за 
примером ходить далеко не будем - 
BoF-IV. Самым значительным отли- 
чием от третьей части стал отказ от 
свободного перемещения героев по 


На рельсах _ 
по волшебной 
стране, с рыбалкой 
и старушками 


Нет пределов для совершенства. 
Особенно, когда речь идет о ви- 
деоиграх. Даже в классике, к коей я 
OTHOWY и Breath of Fire, неугомонные 
игроделы находят простор для прет- 
ворение в жизнь своих творческих 
замыслов, Конечно, в большинстве 
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игровому миру. Перемещаются по 
городам и весям Нина и компания - 
подобно морякам или пилотам - ис- 
ключительно по карте и исключи- 
тельно по навигационным точкам, То 
есть из пункта А в пункт Б, и ника- 
кой самодеятельности. Хорошо это 
или плохо? По-моему, и не так и не 
эдак, зависит от личного вкуса, что 
же касаемо пресловутой нелинейнос- 
ти... Хотя, бросьте вы! Какая нели- 
нейность у игры, сюжетная линия 
которой прямее, чем пробор у пра- 
порщика. Хотя если вы о побочных 
квестах, они есть. В любом из насе- 
ленных пунктов, к восторгу любите- 
лей активного досуга, на плечи Рю с 
радостью взгромоздится с полдесят- 
ка “старушек, желающих перейти че- 
рез дорогу”. В пути героев также 
ждет немало интересного. В принци- 
пе, связываться со всем этим игро- 
ка никто неаставляет, но спортив- 
ного интереса ради... 
Квесты случаются довольно любо- 
пытные. Допустим, не венец ориги- 
нальности, но заметный шаг от 
вошел, изничтожил, забрал 
^_^ сундук. Попадаются голово- 
ломки, весьма занятные и зачастую 
не требующие применения насилия. 
Ну разве что косвенно (истребление 
всяческой мелкой нечисти и т.д.). Не- 
которые же из побочных заданий 
вообще организованы по принципу 
мини-игр. В частности, можно помочь 


разыскать не В Плехих 

детишек из CABSTG smilie 

попробовать He пе р ев: 

тов маленькой тавер аЯатака противника\реса! - и 
фантазией У\вав пользовать магическую атаку/спец- 
Хотя и миссии, подобвые prem, item - воспользоваться пред- 
“вошел, изничтожил, забр метом инвентаря, guard - блок. В 
также встречаются. Впрочейи® принципе, подробный ком- 
нас без греха? И еще об одном ментарий здесь не требует- 
BoF-IV есть встроенный симуля 


рыбалки. Мда, круто взнуздано! Все в 
голос кричат - сильная штука, а вот 
меня что-то не впечатлило. Я вообще 
рыбалки не фанат, хотя если среди 
вас есть любители, то... 


О мастерстве, 
магии и драконах 


Боевая система... О да, боевая систе- 
ма. В Breath of Fire - IV она именно 
такая, какой должна быть в нас- 

тоящей РПГ. По крайней ме- SOR 
ре, в моем сугубо ‘2 
субъективном представ- 


лении. Классическое по- 
шаговое противостояние 
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ся. Встречи с врагами, в отличие, 
скажем, от Lunar, происходят случай- 
ным образом, и враги на игровом по- 
ле не отображаются. То есть до боя 
игрок своего противника не видит. 
Вот шли вы себе спокойно, а тут 
вспышка, и вы уже в пекле сражения, 
К чести Capcom замечу, что random 
encounter не злоупотребляет, за что 
ей большое спасибо. Чувство меры 
среди разработчиков в наши дни 
штука редкая. Кстати, еще одна лю- 
бопытная вещица. Сарсоп решила пе- 
ретрясти систему подсчета очков уро- 
Ha. BOF постигла своеобразная ин- 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 
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фляция, уже Ha первых порах ® | “2 ь = a 
игры с врагов можно сносить / } ы и, Игровой мир, сложный, an, вместе 
по полтысячи очков урона, | с тем элегантно простои, несет 
тогда Kak Myollinir - одна из `, на себе явный отпечаток япон- 
ского подхода к дизайну. ~ 


мощнейших атак Нины в 

третьей части - обделяла су- 
постатов всего на 300-то. О 

том же, что, в свою очередь, могут 
сотворить с командой игрока наи- 
более продвинутые монстры, я, 
пожалуй, умолчу. Выход в гра- 
мотном подборе боевой команды 
и разумном взаимодействии. Нес- 
колько произнесенных в опреде- 
ленной последовательности 
заклинаний позволяют добить- 

ся весьма впечатляющих ре- 
зультатов. Не забывайте и об 
уникальных способностях Рю; | 
будучи каким никаким, но драко- 
ном, он способен принимать фор- 
му огнедышащего ящера (с соответ- 


ся, что удивляться уже и нечему. 
Breath of Fire - IV полностью трехмер- 
на. Это не похвала и не хула, это 
просто констатация факта. Игровой 
мир, несмотря на проскальзывающие 
некстати пиксели, очень мил. Детали- 
зация достаточно высока, чтобы не 
отпугнуть игрока, а дизайн игрового 
мира, сложного, но вместе с тем эле- 
гантно простого, несет на себе явный 
отпечаток японского подхода к дизай- 
HY - яркие приятные краски, округ- 
лые, сглаженные обводы строе- 
ний, овраги, пещеры и бурело- 
мы, и на фоне всего этого 


ствующими силой, умениями и коли- двухмерные, спрайтовые 

чеством хит-поинтов), чем я вам | \ герои. Герои в лучших 

и рекомендую пользоваться. 7: \ \ — традициях страны восхо- 

Любопытна магическая ree \ дящего солнца и в луч- | 
система, Capkom пред- WA МАХ ших традициях компа- | графические работы к BOF IV 

лагает игрокам обу- нии Сарсот. Боль- очень напоминают произведения 


чаться новым закли- шеглазые, с несус- | гениального Hayao Miyazaki. 


наниям и умениям ветными причес- 

“на лету". То есть f ками и тысячью | цией тех же персонажей BO время сю- 
прямо во время боя, ‘ | эмоций на ли- жетных сценок, выполненных на 

наблюдая за атака- №. \ цах. Неотрази- | движке. Камера довольно своенравна, 
ми монстров (опция Ww wy, 3 в = мые в своем в зависимости от места нахождения 

меню - guard). ть `` Sow з ~ Es диком оча- героя угол обзора меняется начиная 


от полного (360 градусов) до полного, 
но с регулировкой положения камеры 


ровании мон- 
стры. Холодные и завора- 


и другой способ, любо- 
го из героев можно отдать в уче- 


шагами по 90 градусов и заканчивая 
фиксированным положением камеры 
с возможностью ее разворота на 180 
градусов. И если к первому варианту 
никаких претензий нет, то вторые два 
порой вызывают смущение странным 
выбором точек обзора, Что, впрочем, 
происходит не столь уж часто и пото- 
Про техническую часть игры с каж- му не критично. Тем более, что гра- 
дым годом писать становится все мотно выдержанная стилистика oa 


ники к так называемым Мастерам 
(Master - в игре их несколько, и у 
каждого своя специализация), дабы 
тот передал ему свои умения. 


И снова аниме, 
и вновь японцы 


труднее. Сперва устаешь удивляться, с прекрасной музыкой искупает в 

а потом, как-то незаметно, оказывае] Да, это не Ясунори Мицуда, но что-то 
очень и очень милое, Местами напо- 
минает Chrono Trigger, местами 
Grandia. Отдельно хочется сказать 
спасибо команде локализаторов, не 
тронувших оригинальный японский 
звук. Не знаю, как для большинства 
игроков, а для ценителей японских 
ролевых игр это, уверен, окажется 
приятной неожиданностью, Хотя, что 
может быть приятнее по сравнению с 
самим появлением игры на англоя- 
зычном рынке. Разве что выход ее 
официальной европейской версии? Не 
пропустите. Все, всем спасибо, до но- 
рисованные заставочные ролики, ани- | вых встреч. 

ме-стилистика и рушащая все впечат- | Р.5. Горячий привет очаровательной 
ление анимация персонажей - дерган- | Уи MK, не шалите! ^_^ 

ная и неуклюжая, однако самым не- 

вероятным образом уживающаяся с Мудрый огнедышащий Ха 
превосходной, богатой жестикуля- <happosai@mail.ru> 
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Жанр: квест 
Издатель/Разработчик: 

Ubi Soft/NewKidCo 

Количество игроков: 1 
Альтернатива: 101 Dalmatians, 
The Emperor's New Groove 
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А что поделаешь - он такой. Hy попа- 
дает в разного рода ситуации, но ведь 
не унывает и всегда выходит из них 
играючи. Вот и на этот раз, оставшись 
на длительный срок один дома, он 
умудрился потерять коробки со своими 
любимыми мультфильмами. Ситуация 
прямо критическая, не может он без 
них жить и все тут. 

Поэтому, не раздумывая, отправляем- 
ся на их поиски. А искать надлежит 
прямо у него дома. Только не оболь- 
щайтесь, что вы все легко найдете. 
Дом большой и странный. Например, 
на чердаке привидения летают, а под- 
вал затоплен водой. Так что пока вы 
будете искать коробки с фильмами, 
скучать не придется. 

Игра представляет собой квест. Вам 
необходимо обойти весь дом, начиная 
от фундамента и заканчивая черда- 
ком, по пути решая несложные голо- 
BONIOMKM. Хотя головоломки это громко 
сказано. Просто обыскивать все инте- 
ресные места в поисках не менее ин- 
тересных вещей. Для более простого 
отличия интересных мест от зауряд- 
ных эти интересные места постоянно 
подсвечиваются, так что пропустить 
их будет сложно. А находить в этих 
местах вы будете в основном киноп- 
ленку и разные вещи: свитер, удочку, 
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лыжи. Когда соберете небольшую кол- 
лекцию вещей, надо идти в главный 
холл, где висят картины. Каждая из 
них относится к определенной минииг- 
ре: заезд по городу на машине, гольф, 
спуск на лыжах с горы. Для того чтоб 
начать играть, вам необходимо найти 
минимум два предмета. 

Как только вы пройдете одну из этих 
игр, а сделать это совсем несложно, 
появится возможность посмотреть 
мультфильм, с Гуфи в главной роли, 
Причем это оригинальные серии, соз- 
данные в разные годы на студии Дис- 
ней. А продолжительность их будет 
зависеть от количества собранной ва- 
ми пленки. 

Блуждая по дому в поисках приключе- 
ний, вы обязательно сыграете еще в 
три мини-игры. Первая будет иметь 
место на заднем дворе, где придется 
гоняться за курицами, с целью раз- 
житься свежими яйцами. Вторая яв- 
ляется всем нам знакомыми “крестика- 
ми-ноликами”. Ну и напоследок самая 
оригинальная. Плуто (собака Гуфи) 
увел у своего хозяина ключ и закопал 
во дворе. А там копал свою нору сус- 


Чего только нет в “развеселом” 
доме у Гуфи. Даже скелет можно 
найти. Интересно чей? 


Блуждая по дому в поисках прик- 
лючений, вы обязательно сыграе- 
те еще в три мини-игры. 


лик, которому ключ приглянулся, и OT- 
давать его он не хочет. Поэтому Гуфи 
придется отбить свою собственность. 
Сам процесс отбивания будет заклю- 
чаться в прыжках на голову ненавис- 
THOMY суслику... Вот такое веселье. 
Графика игры проста и незатейлива, с 
малым количеством цветов и бедной 
детализацией предметов в доме. Хотя 
в этом нет ничего плохого, ведь игра 


Одна из миниигр является чем-то 
всроде пародии на Driver. 
Городские экскурсии на время. 


совсем не для ценителей красоты и 
крутых геймеров, которые привыкли к 
наворотам в графике. Ведь игра рас- 
считана на ту же аудиторию, что и 
мультфильмы Диснея. Хотя некоторые 
интересные вещи все же есть. Напри- 
мер, Гуфи оставляет отпечатки ног, 
после того как пройдется по луже 
краски, Да и звук с музыкой, как ни 


странно, присутствуют. Причем впол- 
не приличные, Но они блекнут по 
сравнению с комментариями Гуфи о 
продвижение по собственному дому. 
Так что вот вам и еще одно приятное 
впечатление от игры. А если пройти 
ее до конца, то впечатлений еще 
больше. 


С.2.С. 


РЕЗЮМЕ 


Детям должно понравиться. 
Бродить по большому дому и 
решать несложные загадки. Че- 
го еще желать в детстве? 


Очередная игра из бесконечной 
серии “Disney's...” Как и все его 
мультфильмы, простая, добрая 
и яркая. Возможно, не такая 
красивая, как хотелось бы, но 
самые юные датегы, для 
которых она и предназначена, 
точно остануться довольны. 
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iebatman 


otham City Racer 


` Как мы все прекрасно знали с самого начала, Batman Gotham 
М City Racer относится к классу игр, ругать которые можно еще за- 
долго до их появления на прилавках. Но, признаюсь, у данного 
безнадежного продукта было нечто, что лично меня кнему 
очень привлекало. Вы не поверите, но я говорю о такой баналь- 
ной вещи, как скриншоты. 


ков: 1-2 
river, World’ 5 


Маленькие статичные картиночки, ко- 
торые я разглядывал до того как игра 
попала мне в руки, прямо скажем, ра- 
довали глаз. Понимаете, так получи- 
лось, что мне весьма и весьма нравит- 
ся графическое оформление “под Jet 
Set Radio”. Конечно, в последнее время 
эта фишка была сильно растиражиро- 
вана и, как следствие, потеряла боль- 
шую часть свежести, но интерес все 
еще 

Васег - исполнена именно в этом мод- 
ным ныне ключе. Причем на скриншо- 
тах выглядит просто потрясающе. Же- 
лание посмотреть на красотулечку, 
пусть и хромую на игровой процесс (а 
вы что, серьезно полагаете, что игра с 
таким названием вообще может быть 
играбельной?), было достаточно вели- 


_ Россия 


м Пл 


ко. Теперь я умерил свое любопыт- 
ство, посмотрел на это чудовище и 
вполне готов отвешивать 


тые словесные оплеухи. 
Безобразный Готэм 


Сразу разберемся с возбудившей меня 
графикой. Она наводит ужас. Только в 
статике это может смотреться хоть как- a 
To. И то, похоже, разработчики no доб- 4 
рой традиции подсовывали прессе в 
скрины, подправленные штатным ху- : 


Сразу разберемся с так возбудив- 
шей меня графикой. Она наводит 


ужас. Только в статике это может 
хоть как-то смотреться... 


. 


дожником. Дизайн трасс-уровней убог, 
большинство встречающихся на вашем 
пути объектов просто кошмарно, а 
внешний вид вашего средства передви- 
жения (особенно это касается пафосно- 
го “бэтмобиля”) способен вызвать рвот- 
ные рефлексы даже у безруких уродов 
из какой-нибудь Traveller’ s Tales. 
Единственное, что в игре выглядит 6o- 
лее-менее сносно, так это анимацион- 
ные вставки между миссиями. Их, ес- 
тественно, специально для Batman 
Gotham City Racer никто не отрисовы- 


вал. Просто берется популярный муль- 
тсериал, а из него уже делается не- 
большая нарезочка. Она формирует 
сюжет и, соответственно, связывает 
одно задание с другим. Получается 
очень мило. Это, конечно, если не при- 
нимать в расчет, что мультяшное воп- 
лощение Бэтмена мало того что ориен- 
тировано на детей младшего школьно- 
го возраста, так еще и отдает подлин- 
ным американским кретинизмом. “Ум- 
ри, злодей!", и все в таком духе. 


МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 
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Drive Boy, Shooting 


Игровой процесс Batman Gotham City 
Racer находится где-то в плоскости 
Driver или, скажем, World’ $ Scariest 
Police Chases. В смысле - рахитичное 
детище Ubi $08 всеми силами старает- 
ся походить на драйверообразное, но 
получается это у него с большим тру- 
дом. В основном режиме нам периоди- 
чески выдаются некие задания, по 
большей части весьма несуразные, 
призванные проверить наше мастер- 
ство вождения. То есть что-нибудь 
вроде “проехать за определенное вре- 
мя из точки А в точку B”, “догнать и 
обезвредить противника” и все в таком 
духе. Какого-то потрясающего раз- 
нообразия можете не ждать, хотя, учи- 
тывая, что у нас существует еще и 
упомянутая привязка к сюжету, то та- 
кая схема вполне могла бы быть жиз- 
неспособной. Но только в каком-ни- 
будь другом продукте. 

Есть у нас и типичный для игр подоб- 


мм 


ного типа “свободный” режим, не наг- 
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основной удар по пользователю нано- 
сят физическая модель и управление. 
И выдержит его не каждый. Я вот, 
например, не выдержал. Поначалу 
просто вырвал диск из приставки и 
убежал прятаться под столом у нас в 
офисе. Этот, казалось бы, проверен- 
ный журналистский трюк не прошел, и 
мне пришлось возвращаться к Batman 
Gotham City Racer и со второго захода 
вникать в эту редкостную халтуру. А 
давалось это мне, надо сказать, с 
большим трудом. Обходите эту игру 
стороной, мой вам совет. 

В общем, картина приблизительно 
такова. Автомобиль управляется та- 
ким образом, что возникает ощуще- 
ние, что мы едем по льду, да еще на 
“лысых” покрышках. А ну-ка, повер- 
ни. Заносы просто убивают и абсо- 
лютно не дают играть спокойно. Да и 
вообще машина скачет так, что туши 
свет. Если бы при всех многочислен- 
ных вопиющих минусах Batman 
Gotham City Racer в нее хоть более- 
менее можно было бы играть, я бы 


РАВ 


СОЗДАЙ СВОЕГО РОБОТА 


запрограммируй его как хо 


Заказы по телефону можно сделать с 
(095) 798-8627 


B63 ВЫНОДНЫЯ 


Средство передвижения, кстати, 
здесь можно выбрать самому, а не 
ждать, как в основном режиме... 


руженный многочисленными ролика- 
ми и масштабным противостоянием с 
суперзлодеями. Напоминает он то, 
что уже было реализовано в памят- 
ном World’ $ Scariest Police Chases. To 
есть мы катаемся по городу, патрули- 
руем, так сказать, и обязательно на- 
тыкаемся на злостных правонаруши- 
телей, которых необходимо утихоми- 

- рить. До боли знакомо, не правда ли? 
Средство передвижения, кстати, 
здесь можно выбрать самому, а не 
ждать, как в основном режиме, когда 
вас пересадят из постылого бэтгроба. 
Есть желание - сразу запрыгиваем в 
донельзя комично выглядящий мото- 
цикл, управляемый соратником наше- 
го бравого героя. Можно принять и 
сторону коварных туповатых злодеев, 
располагающих своим автопарком, и, 
соответственно, промышлять разбоем 
и прочими нехорошими делами. Вот 
только, поверьте, читать скучно выг- 
лядящие буквы в этой статье - гораз- 
до более увлекательное занятие. Та- 
кая уж игра этот Batman Gotham City 
Racer. 


Серый лел | 


Самым страшным в Ubi Soft’ oBcKoM чу- 
де в перьях, как ни странно, является 
совсем ни графика. И даже не поряд- 
ком поношенный и нулевой с точки 
зрения проработки игровой процесс. 
Впрочем, то, о чем я сейчас вам скажу, 
к геймплею как раз имеет самое не- 
посредственное отношение. Ведь поч- 
ти все взаимосвязано, так ведь? Итак, 
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- Система Robotics Roboti 
= Invention System 1.5 a 
СЕ бай поить Discovery Set 
многое простил уродцам, по недора- 
зумению зовущих себя разработчика- 


ми. Но нет, данное чудо природы нам 
упорно строит козу, а потому зараба- 
тывает себе законное место в корзи- 
не с мусором. Представьте себе, нас- 
колько весело кататься на куске 
неизвестно чего (на автомобиль/мо- 
тоцикл это похоже меньше всего), 
любуясь на тотальную кривизну, ок- 
ружающую вас со всех сторон, при 
этом устраивая нешуточную схватку с 
невероятно ущербным управлением. 
Да, и не забывайте, что одновремен- 
но со всем этим вам нужно еще и вы- 
полнять еще какую-то, простите, 
“миссию”. Веселье приобретает воис- 
тину божественный размах, когда 
вам нужно будет вести прицельную 
стрельбу по оппоненту, еще уворачи- 
ваясь от пущенных им снарядов. Дополнительный 
Вы все еще хотите сыграть в Batman набор 

Gotham City Racer? Не беспокойтесь, - 
это лечится. 


Александр Щербаков 


Ultimate 


Дополнительный 
Accessory Set 


набор 


Dark Side 
Developer Kit 


Заказы по интернету - круглосуточно 
e-mail: sales@e-shop.ru 


OW KO CE 


Следуя многочисленным 
просьбам наших читате- 
лей, в этом номере мы 
публикуем подборку ко- 
дов для GameShark. В бу- 
дущем мы планируем еще 
не раз возвращаться к по- 
добным материалам. 


Driver 2 


Joker Command 
DOOAA674 ???? 
Бесконечное здоровье 
D001CDA8 0009 

8001СРАА 1043 
Бесконечное здоровье + 
машины уничтожаются с 
одного удара 

D001CDA8 0009 

8001CDAA 1043 

D001CDBC 0003 

8001CDBE 1000 
Бесконечное время 
80007784 A8C8 

80007786 0112 

800DA490 A8C8 

800DA492 0112 

Открыть все города 
001С1308 F809 

801C130C 0000 
Выполнить миссию 
(нажмите [1 + В1 + [2 + R2) 
200ААб74 0002 

800AA194 0001 

DO0AA674 O00F 

800AAA6C 0004 
Остановить движение 
20053088 5A1F 

80053D8A 2400 

Во время погони можно 
покинуть любую машину 
0005589С 000А 

8005589Е 1000 

Можно залезать 

в полицейские машины 
00071Е54 2021 

80071E5A 2400 
Пропускать все заставки 
00058170 1289 

80058160 0006 

00058170 1289 

80058162 1000 

Ездить через стены 
D00639FC 0028 

800639FE 1000 

DO06F244 0003 

8006F246 1000 

D001D868 0249 

8001D86A 1000 
Левитировать (11 - свою 
машину, В1 - все другие 
машины) 


Россия 


O® 


D0056894 1903 
8005689C 1D80 
D0056894 1903 
8005689E 0С00 
80007600 FFFF 
80007602 2403 
80007606 3C01 
80007608 A674 
8000760A 8C21 


Metal Gear Solid 
(ana version 1) 


Бесконечное здоровье 
80087526 0600 
Максимальное здоровье 
80087528 0600 
Бесконечный кислород 
800AE1AC 03E7 

Ghost Mode 

800AE188 0000 

800AE18A 0000 

Открыть все VR Training 
Modes 

800B672B 0020 
Автоматическая 
перезарядка 

800АЕ164 0000 

Ходить через стены 
80027250 9CC4 

80027252 0800 

Получить SOCOM Pistol 
800B7532 03E7 

800B7546 03E7 

Получить FAMAS Rifle 
800B7534 03E7 

800B7548 03E7 

Получить Nikita 
800B7538 03E7 

800B754C 03E7 

Получить Stinger 
800B753A 03E7 

800B754E 03E7 

Получить PSG1 Rifle 
800B7544 03E7 

800B7558 03E7 

Получить Claymore Mines 
800B753C 03E7 

800B7550 03E7 

Получить C4 

800B753E 03E7 

800B7552 03E7 

Получить Grenades 
800B7536 03E7 

800B754A 03E7 

Получить Stun Grenades 
800B7540 03E7 

800B7554 03E7 

Получить Chaff Grenades 
800B7542 03E7 

800B7556 03E7 

Получить Cigarettes 
800B755A 0001 


Получить Scope 
800B755C 0001 

Получить Cardboard Box A 
800B755E 0001 

Получить Cardboard Box В 
800B7560 0001 

Получить Cardboard Box С 
800B7562 0001 

Получить Night 

Vision Goggles 

800B7564 0001 

Получить Thermal Goggles 
800B7566 0001 

Nonyuntb Gas Mask 
800B7568 0001 

Получить Body Armor 
800B756A 0001 

Получить Ketchup 
800B756C 0001 

Получить Stealth 
Camouflage 

800B756E 0001 

Получить Bandana 
800B7570 0001 

Получить Camera 
800B7572 0001 

Получить 255 Rations 
800B7574 03E7 

800B758A 03E7 

Получить 255 Medicine 
800B7576 03E7 

800B758C 03E7 

Получить 255 Diazepam 
800B7578 03E7 

800B758E 03E7 

Получить PAL Key 
800B757A 0001 

Получить Level 100 

Key Card 

800B757C 0064 

Получить Mine Detector 
800B7580 0001 

Получить MO Disc 
800B7582 0001 

Получить Rope 
800B7584 0001 

Получить Hankerchief 
800B7586 0001 

Получить Suppressor 
Active 

800B7588 0000 


Коды для Ranking 


Не использовал Continue 
800B75BE 0000 

Куча убийств 

800B75AE 0258 

0 убийств 

800B75AE 0000 

Found 0 times 

800B75AC 0000 

He использовал Rations 
800B75BC 0000 


Не сохранялся 
800B75C0 0000 


Alone In The Dark: 
The New Nightmare 


PAL Version 


Бесконечное здоровье 
80145008 0032 


Бесконечные боеприпасы 
для большинства видов 
оружия 

80141570 0000 

801452C8 0064 

80145200 0009 

80145300 0005 


Dino Crisis 2 


Joker Command 

DOOAF130 ???? 

Allows Game to Play та 
Mod-Chip System [Note 1] 
0000639С 023A 

800D639E 1000 

00006314 000A 

800D6316 1000 
Бесконечное здоровье 
00039594 0108 

80039596 2400 

00039744 0108 

80039746 2400 

800D38BE 2400 

00002580 0108 

00002582 2400 

DOOD26FC 0108 

800D26FE 2400 
Бесконечные боеприпасы 
для любого оружия 
00052474 0С60 

80052476 2400 

Быстрый огонь для любо- 
го оружия 

D00488F0 0006 

800488F2 2400 

Открыть Extra Crisis Mode 
(войдите в опции, затем 
выйдите из них) 

800AECA8 0100 

800AECAA 0101 

800АЕСАС 0101 

Открыть всех персонажей 
в Extra Crisis Mode 
800AECAE OFFF 
Максимальное количество 
Extinct Points 

800AEE10 967F 

800AEE12 0098 
Модификатор 

Extinct Points 
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800AEE10 ???? 
Ходить через стены 
D0032DCC 000Е 
80032DCE 1000 
0003365С 0013 
8003365Е 1000 


Коды для Напа 


Никогда не перезаря- 
жать Assault Rifle 
8008BB54 0063 
Бесконечные 
боеприпасы 

для Assault Rifle 
8008ВСОС 03E7 
Бесконечные боеприпа- 
сы для Shotgun 
ЗООЗВСОЕ 03E7 
Никогда не перезаря- 
жать Shotgun 
8008BB64 0063 
Бесконечные 
боеприпасы для Uzi 
8008ВСОА 03E7 
Никогда не перезаря- 
жать Uzi 

8008BB44 0063 
Бесконечные боеприпа- 
сы для .90 Pistol 
8008BC08 03E7 
Никогда He перезаря- 
жать .90 Pistol 
8008BB3C 0031 
8008BB3E 0031 


Коды для Ват 


Бесконечные 
боеприпасы для Shotgun 
8008BFOE 03E7 

Никогда не перезаря- 
жать Shotgun 

8008ВЕб4 0063 
Бесконечные боеприпа- 
сы для Uzi 

8008BF0A 03E7 

Никогда не 
перезаряжать Uzi 
8008BE44 0063 
Бесконечные боеприпа- 
сы для Assault Rifle 
8008BFOC 03E7 

Никогда не перезаря- 
жать Assault Rifle 
8008BF08 03E7 
Бесконечные боеприпа- 
сы для .90 Pistol 
80171000 0100 

Никогда не перезаря- 
жать .90 Pistol Ammo 
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8008ВЕЗС 0031 
8008ВЕЗЕ 0031 


Коды для Deke 


Бесконечные боеприпа- 
сы для GL 150 

8008BE12 03E7 

Никогда He перезаря- 
жать GL 150 

8008BD8C 0063 
Бесконечные боеприпа- 
сы для Shotgun 
8008ВЕОЕ 03E7 

Никогда не перезаря- 
жать Shotgun 

80088064 0063 
Бесконечные боеприпа- 
сы для Assault Rifle 
8008ВЕОС 03E7 

Никогда не перезаря- 
жать Assault Rifle 
8008BD54 0063 

Никогда He перезаря- 
жать Shot Pistol 
8008BD4C 0031 

8008BD4E 0031 


Бесконечное здоровье 
(у врагов тоже) 
800707Е4 2400 
Бесконечные боеприпасы 
80068454 2400 

Открыть все миссии 
(Ригзий Моде) 
800FCOBA 0014 

Открыть все миссии 
(Single Mission Mode) 
800FC342 0014 

Открыть все локации 
(Free Patrol Mode) 
800FC340 FFFF 

Открыть все 
бонус-предметы 
800FC344 FFFF 


Бесконечное здоровье 

(у врагов тоже) 

800707E4 2400 
Бесконечные боеприпасы 
80068454 2400 

Открыть все миссии 
(Pursuit Mode) 

800FCOBA 0014 

Открыть все миссии 
(Single Mission Mode) 


800FC342 0014 
Открыть все локации 
(Free Patrol Mode) 
800FC340 FFFF 
Открыть все бонус- 
предметы 

800FC344 FFFF 


Коды для Chrono 
Trigger 


Бесконечное НР 

в битве (Сгопо) 
80023E30 03E7 
Бесконечное МР 
в битве (Сгопо) 
80023E34 0063 
Максимальное МР 
в битве (Сгопо) 
80023E36 0063 

Нет повреждений 
в битве (Сгопо) 
80028D9C 0000 
Бесконечное НР 

в битве (Marla) 
80023EB0 03E7 
Максимальное HP 
в битве (Marla) 
80023EB2 03E7 
Бесконечное MP 
в битве (Marla) 
80023EB4 03E7 
Максимальное MP 
в битве (Marla) 
80023EB6 03E7 

Нет повреждений 
в битве (Мана) 
80028DA0 0000 


Бесконечные жизни 
801A3E14 0063 

Доступ ко всем уровням 
80064A24 FFFF 

(@ — увеличиние времени 
00195А2А 7FFF 

80068988 049F 

@ — “молоток” 
00195А2А FEFF 

801A3E30 0013 

— “ключ” 

00195А2А FBFF 

801A3E30 0014 

(@) — макс. очки 
00195А2А EFFF 

80068A00 869F 


Ассоциация no Борьбе с. Компьютер- 
ным Пиратством — полномочный 
представитель по защите интеллек- 
туальной собственности компании 
SONY (SCEE) и Европейской Ассоциа- 
ции Издателей Компьютерного Обес- 


печения ( ELSPA ) на территории РФ. 


Полномочия включают 

-право на совершение РФ любых про- 
цессуальных действий. по охране ав- 
торских прав 

-право на проведение расследований 
и экспертизу в любых судебных учреж- 
дениях 

-полномочия на ответственное хране- 
ние и уничтожение конфискованной 


контрафактной продукции в РФ 


www-.elspa.ru 


© Сюжет и графика: Алексей Межевич 
© Цвет: Ли 


ПРОДОЛЖЕНИЕ. НАЧАЛО В НОМЕРЕ 6 ЗА ИЮНЬ 2001 ГОДА 2 
ПРОШЛО 
i J | ДВА ЧАСА... 
é СЛУШАЙ, 
Я ЗВЕРСКИ 
ХОЧУ ЕСТЬ. А ТЫ ЧТ, 
| МОЖЕТ УСТРОИМ РАЗВЕ ЕЩЕ НЕ 
НЕБОЛЬШОЙ ВСЕ СЛОПАЛА? 
ПРИВАЛ? 


У МЕНЯ ОСТАЛАСЬ 
ФРУКТОВАЯ ГАЛЕТА... 
ГДЕ ЖЕ ОНА? Я ЖЕ ТОЧНО 
ПОМНЮ, БРИА! ТЫ НЕ 
БРАЛА, ПИН? р 


ТВОЯ ОТРАВА! 
СПЛОШНАЯ 


? ПОДУМАЕШЬ, = 
БРОСИЛА. БЕГЛЫЙ ВЗГЛЯД. 
НИЧЕГО ОСОБЕННОГО. 
ТВОЙ КРАСАВЧИК ОТ ЭТОГО 
НЕ PACTAAA... 


< 
! 


ТЫ MOA 
ПОДРУГА, КАМИ, умы 
НО КОГДА-НИБУДЬ Я EE СЪЕЛА? ЧЕРТ! 
Я СПУЩУ С ТЕБЯ Я ПРОГОЛОДАЛАСЬ 


ШКУРУ! КАК ПАНЦИРНЫЙ 
ЗАПОМНИ! 


CARA oF. 
> >. 
Ee 


А НЕ ПОРА ЛИ ™ 

ТЕБЕ ПРИКУСИТЬ СВОЙ 

БОЛТЛИВЫЙ ЯЗЬЧОК, 
МИЛОЧКА?! 


К-КАЖЕТСЯ 
BAVITIAM... 
ИХ НЕ 
МЕНЬШЕ 
COTHM.. 


БЫСТРО 
ВСПОМИНАЙ, ЧТО ГОВОРИЛ 
ПРОФЕССОР ПРО ЭТИХ ПСОВ! 
ПОМНИШЬ, ОН ЧИТАЛ НАМ 
ЛЕКЦИЮ ПО МЕСТНОЙ ФЛОРЕ ИЗДЕВАЕШЬСЯ, ДА? 


И ФАУНЕ? ИХ МОЖНО ЧЕМ-ТО МОЖЕТ, ЕЩЕ ПОПРО- 
СПУГНУТЬ... ЧЕМ?! СИШЬ ЗАГЛЯНУТЬ 
В КОНСПЕКТ? 


ГАСИ ИХ, 
КАМИ! 
огонь! 


БЫСТРЕЕ 
ВНУТРЬ, ПИН! 
ИНАЧЕ ЭТИ 
БЕСТИИ РАЗОРВУТ 
НАС НА 
КУСКИ! 


БЫСТРЕЕ, КАМИ! 
БЫСТРЕЕ! ИЛИ НАС 
ОБГЛОДАЮТ, КАК ЭТОГО 
БЕДОЛАГУ и 


В ЛИФТЕ а 


НА 
КРЫШУ, 
КАМИ! ОНИ 
\ НАС НАСТИ- 


Е. i om i 


Й 


et 


готы Ч, 
НЕ МОЖЕШЬ 
БЫСТРЕЕ, 
НЕУКЛЮЖАЯ 
‚ КОРОВА! 


Sarr 


‘ ТВАРИ МОГУТ 


РЖАТЬ HAC TYT 
0! ПРИДЕТСЯ 


Е ВЫЗЫВАТЬ 


b С РАЗЫ, 
АЙ ВИЗИФОН. 


ЭТА ФИГНЯ У НАС 
НА ШЕЕ, ДЕЙСТВУЕТ 
НЕ ДАЛЕЕ КИЛОМЕТРА! 
ВЕСЬ СМЫСЛ В ТОМ, 
ЧТО НА ЭТОМ РАССТОЯНИИ 
ЕЕ ФОН НЕВОЗМОЖНО ЭКРА- 
НИРОВАТЬ НИКАКИМ МАТЕ- 
РИАЛОМ! ЭТО НА СЛУЧАЙ, 
ЕСЛИ КАКУЮ-НИБУДЬ ДУРЕХУ, 
ВРОДЕ ТЕБЯ, ЗАВАЛИТ 
В РАСКОПЕ! ПОНЯЛА, 
ПРОГУЛЬЩИЦА 
ЛЕКЦИЙ! ? 


НА ВСЯКИЙ 
СЛУЧАЙ... 


ТЫ ЧТО, БРОСИЛА ВНИЗУ 
РАНЕЦ? C ВИЗИФОНОМ 
И БЕСЦЕННЫМИ ДИСКАМИ 
ДЛЯ НАЙДЕННОГО 
ДЕШИФРАТОРА*! 


ЧТО ЗНАЧИТ 
БРОСИЛА... НУ, БРОСИЛА... 
ДА ТЫ САМА УЛЕПЕТЫВАЛА 
CO ВСЕХ НОГ! И ЗАЧЕМ HAM 
ВИЗИФОН, КОГДА У НАС ЕСТЬ 

ИНДИВИДУАЛЬНЫЕ 
ПЕРЕДАТЧИКИ? 


НЕТ, 
ВЫ ТОЛЬКО 
ПОСЛУШАЙТЕ 
ЭТУ ХОДЯЧУЮ ЭНЦИКЛОПЕДИЮ! 
НАХВАТАЛАСЬ, ПОНИМАЕШЬ, 
У СВОЕГО ТРИМСИКА РАЗНЫХ 
УМНЫХ ФРАЗ 
И ВЫПЕНДРИВАЕТСЯ ТУТ, 
ДУРА 
НАБИТАЯ! 


ПРОДОЛЖЕНИЕ СЛЕДУЕТ, 


Карьера любого полицейского начинается в 
Академии. Для того чтобы вас выпустили на 
улицы города, придется прежде сдать четыре 


выпускных экзамена. Первая миссия элемен- 
тарна — нужно всего-навсего накатать два 
круга на трассе, сбив при этом не больше пары 
конусов или заграждений. Особую осторожнос- 
ть стоит соблюдать на поворотах. Пока вы еще 
не успели привыкнуть к физической модели 
WSPC, воздержитесь от лихачества. 


Учебная имитация погони. За рулем удираю- 
щей тачки сидит, по словам комментатора, 
лучший инструктор Академии. На деле же он 
оказывается просто тряпкой, поскольку зате- 


ОРМ Россия 


реть его к обочине ничего не стоит. Но надо 
помнить, что «жертву» нельзя выпускать из 
виду, иначе упустите. 


А вот это уже серьезнее. Машина, которую вы 
догоняете, двигается слишком быстро, поэтому 
единственный способ ее остановить — стре- 


лять из пистолета. Пока она несется по просе- 
лочной дороге, попасть в нее будет сложно. Но 
как только она заедет на мост, деваться ей бу- 
дет некуда. Обезвредив автомобиль, резко 
разворачивайтесь и мчитесь по стрелке, чтобы 
успеть подобрать чемодан, пока не истекло 
время. 


Итак, мы снова в стенах Академии, и вам опять 
придется продемонстрировать чудеса води- 


тельского мастерства. На этот раз от вас пот- 
ребуется доехать до конца трассы, не сбив ни 
одного конуса и расстреляв хотя бы четыре из 
пяти мишеней. Увидев желтую табличку с над- 
писью «Stop», остановитесь прямо перед ней 
и, аккуратно развернувшись, дуйте налево. 
Там, сбавив скорость, приготовьтесь к стрель- 
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a —— WC POLICE CHASES 
Уи ER Pes 


> Полазныя советы м 


Первый немаловажный совет: не увлекайтесь скоростью. Боль- Чтобы применить оружие, его надо сначала выбрать кнопкой 
шинство машин, на которых вам придется разъезжать, He отли- 11. После этого следует прицелиться, нажав джойстик вверх, и 
чаются прочностью. Несколько неожиданных знакомств со стол- — лишь затем стрелять кнопкой 7. 
бами превратят почти любое авто в инвалидную коляску. 


Любое оружие имеет свой радиус поражения, который всегда 

Зеленая стрелка, ведущая вас к цели, указывает не кратчайшее нужно учитывать. Дробовик, например, действует только вблизи, в 
расстояние до объекта, а именно оптимальный маршрут движе- TO время как снаряд базуки преодолеет любые расстояния. 
ния. При этом лучше всего не придумывать собственные маршру- 
ты, поскольку альтернативные пути могут быть заблокированы. Палить из пушек надо умеючи! Вам хоть 

нить мирные автомобили, но вести, 

Тараня преступную машину, помните, что вы тоже получаете CA категорически. OT on 
повреждения. Причем, чаще всего - не меньшие, чем ваш против- С) 
ник. Слабое место любого автомобиля - бока. : srr WapHbie стол- 


р вает нелегко» поэтому 
Не пытайтесь подрезать машины, Этот метод к добру что с wT Ha обочине come деревья 
дет, скорее всего, вы сами пострадаете. в пар 


полно крутых поворотов. Услышав по радио о 
приближении вора, развернитесь и посмотри- 
те назад (одновременно нажмите GB и @а). Как 
только он покажется, начинайте набирать ско- 
рость и пристраивайтесь позади. Преследуя 
угонщика, HE вздумайте открывать огонь, ведь 
вокруг полно гражданского транспорта. Колы- 
магу вообще не нужно атаковать, просто гони- 
те за ней до тех пор, пока не заполнится се- 


истая шкала внизу. 
Mission 7: Gangbangers Deathmatch 


Обычная рутинная работа полицейского: нас- 
тигнуть злодея и разобрать по винтикам его 
средство передвижения. Единственная слож- 
ность может возникнуть вначале. В коричне- 
вой стене легко не заметит проход и свер- 
нуть. Дело в том, что участок дороги такого 
же цвета, что и стена, поэтому издали они 
сливаются. 


Отправив преступную тачку в утиль (не стес- 
няйтесь использовать пули, ночью на улицах 
Не забывайте жать джойстик вверх, чтобы | Покончив с учебой, вы, наконец-то, приступае- | никого нет), вернитесь немного назад и подбе- 
прицеливаться, те к патрулированию. Первое задание, каза- | рите улику. 
лось бы, элементарно: остановить нетрезвого 
Mission 5: Dui Dummy | водителя. Но все осложняется тем, что тачка у 
преступника весьма крепкая. Таранить ее сле- 
дует только передом, попытки во время движе- 
ния зайти сбоку ничем хорошим не кончатся. 
Однако хуже всего то, что в жилой зоне нель- 
зя пользоваться оружием. 


Mission 6: The Crazed Car Thief 


Поступил сигнал об угоне автомобиля. Hero- 
дяя, понятное дело, следует задержать. Но 
прежде чем применить к нему закон, необхо- 
димо его обнаружить. Двигаясь по стрелке, 
будьте осторожны на узком мосту, там тесно и 
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Mission 8: Bus Driver Gone Bad 


Расстроенный Ha почве семейных неурядиц BO- 
дитель автобуса слегка одурел и решил отыг- 


раться на пассажирах. Преследуйте психопата 
до самого моста, не причиняя ему никакого 
ущерба. Держитесь строго позади, так вы из- 
бежите ненужных столкновений. 


Mission 9: Drug Smuggling Scum 


A BOT и интересное шпионское задание. Необходи- 
мо проследить за торговцем наркотиками, едущим 
оформлять крупную сделку. Следуйте за черной ма- 
шиной аккуратно, не привлекая к себе внимания. 
Степень опасения водителя растет по мере вашего 
приближения. Внимательно смотрите на шкалу око- 
ло линейки здоровья и старайтесь держаться на 


почтительном расстоянии. При этом не позволяйте 
бегунку достигнуть нижней отметки, иначе объект 
наблюдения скроется. 


Проехав по туннелю, будьте готовы к тому, что 
подозреваемый резко даст по газам. Чтобы не 
отстать, начните набирать скорость, еще не 
выехав на свежий воздух. Зафиксировав пере- 
дачу товара, обезвредьте преступника (поль- 
зуйтесь пистолетом, а не дробовиком) и верни- 
тесь назад, чтобы подобрать наркотики. 


Mission 10: Race Against Death 


Гонка со смертью в прямом смысле этого сло- 
ва, Нужно очень быстро доехать до места ава- 
рии, чтобы сопроводить машину скорой помо- 
щи до больницы. Пострадавший в крайне тя- 


TAKTUKA 


желом состоянии, поэтому дорога буквально 
каждая секунда. 


В самом начале езжайте по туннелю сквозь здание 
справа, вместо того чтобы огибать его. Прибыв на 
место, пристраивайтесь спереди скорой и двигай- 
тесь, глядя на шкалу. Если бегунок пошел вверх, то 
нужно добавить газу, если вниз — то, соответствен- 
но, надавить на тормоз. Если врачи отстали, верни- 
тесь и подберите их. Путь предстоит неблизкий, так 
что постарайтесь держать оптимальную скорость и 
не совершать ошибок. 


Mission 11: Sentence Of Fire 


Действительно сложная и ответственная миссия. 
Террорист заложил в городе четыре бомбы. Нес- 
мотря на то, что известно их местонахождение, зе- 
леная стрелка вам помогать не будет. Ориентиро- 
ваться в этот раз придется по карте. Таймер оче- 
редной бомбы начинает работать только после то- 
го, как вы выключили предыдущий. На то, чтобы 
добраться до каждого устройства, вам дается ровно 
минута. Хитрость в том, чтобы обезвреживать 


взрывчатку в правильном порядке. Начать лучше 
всего не с ближайшей, а с самой западной бомбы. 
При этом нельзя наезжать на заминированный 
объект, нужно остановиться рядом с ним. 


Mission 12: Nosey News Van 


В ход обычной полицейской операции вмеша- 
лись репортеры. Выезжайте из сквера и поста- 
райтесь от них оторваться. Для этого наматы- 
вайте круги вокруг ближайшего квартала. Пос- 
ле этого вернитесь в засаду и ждите. 


Вскоре появится преступник, которого нужно бу- 
дет остановить. Стрелять в него можно только 
тогда, когда поблизости нет других машин. На 
первых порах используйте магнум, а после обра- 
ботайте наглеца автоматом. Погоня будет весьма 
напряженной из-за оживленного движения. Oco- 
бенно тяжко вам придется на мосту, где как раз 
образовалась пробка. 


Mission 13: The Stool Pigeon 


В салоне вашего авто расположился важный 
свидетель, которого необходимо срочно доста- 


вить в суд, дабы тот дал разоблачительные по- 
казания. Однако ничто в полицейской работе 
не обходится без сюрпризов. Как только вы 
заедете на мост, за вами увяжутся две тачки, 
которые вскоре перейдут в наступление, Глав- 
ное — не паниковать! Бороться с бандитами 
бесполезно, поскольку их броня и скорость 
значительно превосходят ваши показатели. 
Удирать тоже нелегко из-за постоянно ведуще- 
гося огня. Единственный выход — лавировать 
между машинами и столбами, надеясь на то, 


что преследователи натолкнутся на препят- 
ствие и слегка отстанут. 


Mission 14: Tank Rush 


Mano кто из полицейских когда-либо сталкивался с 
подобной проблемой. Двое преступников каким-то 
образом умыкнули пару танков и теперь разъез- 
жают по городу и громят все вокруг. 


Первый объект придется обезвредить, имея в своем 
распоряжении лишь патрульную машину и несколь- 
ко пушек. Как ни странно, это возможно. Главное — 
держаться как можно ближе к гусеничному чудови- 
щу, так проще уклоняться от его залпов, Если дуло 
пушки будет находиться над вами, снаряд пролетит 


У вас над головой, и энергии отнимется гораздо 
меньше. Основная проблема в том, что нужно ус- 
петь взорвать танк до того как он доедет до пятого 
по счету поворота. 


Одним автоматом, ясен пень, здесь не спра- 
виться, поэтому через некоторое время вам 
разрешат воспользоваться базукой. Управ- 
ляться с нею нелегко по двум причинам: во- 
первых, стрелять приходится издалека, чтобы 
избежать взрывной волны; во-вторых, могут 
возникнуть сложности с наводкой на цель. 


Как только первый танк встанет, считайте, что ва- 
ши беды позади. Добравшись до броневика, вы 
сомнете второго нарушителя как консервную банку. 

Mission 15: Nothing Is Ever Routing 
Начинается все вполне мирно. Погоня за Kpac- 


ной спортивной машиной не сулит никаких 
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неприятностей до тех пор, пока дорога He при- 
ведет вас к пустырю. Там вас поджидают две 
черные телеги, поразительно похожие на те, 
что мешали вам довезти свидетеля. Советую, 


заметив на карте тупик, въехать в него задним 
кодом, дабы потом, когда придется удирать, не 
тратить время на разворот. 


Mission 16: Jacked Up Jailbird 


Заключенный сбежал из тюрьмы и теперь гонит 
по улицам с бешеной скоростью. Водит парень 


зесьма неплохо, поэтому отнеситесь к данной 
миссии со всей ответственностью. Даже не пы- 
тайтесь бить в борт уголовника, ваша машина 
пострадает от этого гораздо сильнее. 


Mission 17: Lou Ferris Returns 


Сумасшедший подрывник вернулся и заминировал 
электростанцию. Нужно успеть доехать до нее и за 


20 секунд выяснить, какая из бомб настоящая. Я 
подскажу: самый правый мусорный бак у стены. 


Теперь необходимо обезвредить самого терро- 
риста. Для этого выезжайте на шоссе и ждите 
его появления. 


Mission 18: Brazen Bank Bandits 


Грабители обчистили банк и прорвали кордоны 
полиции. С места преступления уехали три ма- 
шины. Деньги находятся в красной, поэтому ее 
нужно остановить в первую очередь. 


Не вздумайте ехать вперед, так как на дороге 
шипы, Разворачивайтесь и гоните направо по 
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в продаже с 20 августа 


задворкам. На перекрестке вы перехватите 
красную тачку, которую расстреляете из авто- 
мата. Осталось обезвредить синий микроавто- 
бус с главарями банды, его вы повстречаете в 
парке. Во время погони грабители выбросят 
оружие преступления, за которым потом при- 
дется вернуться. 


Mission 19: 30 Minutes Or Less 


Кто бы мог подумать, что преступника, взявшего 3a- 
ложников, придется преследовать Ha грузовичке для 
доставки пиццы. Остановить беглеца было бы куда 
проще, если бы в закромах завалялось побольше 
пуль. Экономьте каждый патрон и при любом удоб- 
ном случае тараньте неприятеля в бок. После побе- 
ды, как и в прошлой миссии, придется возвращаться 


> 
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за выброшенным оружием. Так что постарайтесь ос- 
тавить немного энергии на случай непредвиденных 
аварий. 


Mission 20: Ета! Showdown 


Нефига париться у тетушки на даче. 
Парное молоко может быть и рулез, 
но у нас есть вещи покруче: 

- технология поиска потенциальных 
багов в прогах на Си 

- типичные моменты взлома 
смешанных систем. Сначала рутим 
никс, потом бэкдорим НТю. Уч тные 


Миссия хоть и финальная, но очень простая. Все- 
го-то и нужно — задержать в очередной раз сбе- 
жавшего из каталажки минера. Для этого настиг- 
ните и покорежьте вражеский лимузин, благо пат- 
ронов у вас выше крыши! Лишь одно обстоятель- 


ативный хак работадателя, 
чтобы устроится на крутую работу 
- все тонкости работы и настройки 
Фотошопа, в акценте на версии 5.5 и 
6 
- Linux, ОМХ, четыре Винды и все это 
на одном винчестере. Мы расскажем 
как это сотворить. 
- "Прекрасный новый мир" Данечки 
Шеповалова и его новая 
избирательная программа :) 


ство способно усложнить жизнь: один из ваших 
коллег уже догнал злодея и, сев ему на хвост, 
фактически прикрыл его от ваших пуль. Не стес- 
няйтесь и пальните в «помощника» из базуки, вам 
за это ничего не будет. После этого процесс за- 


Я 


держания значительно упростится. 
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DISK #1 
После авиакатастрофы вы попадете на крышу 
особняка, расположенного посредине Shadow 
Island’a... Пройдите немного вперед по карни- 
зу. С вами по рации свяжется ваш напарник 
Эдвард Кэрнби. Поговорив с ним, залезайте в 
окно. Внутри комнаты вы встретите старушку 
Люси, лежащую на кровати, она даст вам 
Small Gilded Key. Возьмите с тумбочки аптеч- 
ку и попытайтесь выйти из комнаты. У вас на 
пути встанет монстр; чтобы от него избавить- 
ся, включите ваш фонарик. Возьмите около 
двери Charm of Saving, после чего выходите 
в коридор. Бегите вперед, ослепляя монстров 


лучом фонарика. Оказавшись у выключателя, 
включите свет, чтобы избавиться от плотояд- 
ных растений. Рядом с выключателем находит- 
ся запертая дверь, ключ от которой, вам необ- 
ходимо найти. Вернитесь немного назад и по- 
верните в проход справа/слева (это смотря по 
кому/чему вы ориентируетесь). Двигайтесь все 
время вперед, избегая монстров и собирая по- 
лезные предметы, пока не найдете еще один 


Small Gilded Key. Возвращайтесь к запертой 
двери. Отоприте ее, используя найденный 
ключ. Спускайтесь вниз по винтовой лестнице. 
На полпути Элин подслушает разговор двух 
неизвестных (пока еще) людей. На первом 
этаже заходите в левую дверь. Вы окажетесь в 
трофейной комнате. Погасите свет. В темноте 
будет отчетливо видна статуя, в которой ле- 
жит револьвер. Чтобы его заполучить, вос- 
пользуйтесь ключом, подаренным вам бабуль- 
кой Люси. Как только столь грозное оружие с 
просто-таки гигантским количеством боепри- 
пасов окажется у вас в руках, появится монстр. 
В отличие от растений, его фонариком не ис- 
пугать... Поэтому придется драпать. Навернув 
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по комнате кружок-другой, вы услышите щел- 
чок открывшегося замка, проходите в открыв- 
шуюся дверь. Вы увидите убегающего профес- 
сора Мортона. Направляйтесь вслед за ним. 
Догнав ученого и поговорив с ним, главная ге- 
роиня получает дозу снотворного из транкви- 
лизатора. Элин очнется на кровати в незнако- 
мой комнате и тут же свяжется по рации с Эд- 
вардом. Поговорив с напарником, подберите 
Allen French, три аптечки и Charm of Saving, 
лежащие в разных концах комнаты. Проходите 
в потайную дверь в виде зеркала. За ней вы 
найдете дробовик и аптечку. Подслушав разго- 
вор за дверью, поднимайтесь обратно. Появит- 
ся Эдвард. После продолжительного разговора 
он поможет вам забраться в люк на потолке. 
Элин наткнется на говорящее зеркало. Выслу- 
шав непонятную абракадабру (в духе: «...свет 
мой зеркальце, скажи...»), выходите в кори- 
дор. Вы окажетесь недалеко от комнаты, где 
лежит бабка Люси. Найдите дорогу к винтовой 
лестнице (надеюсь, вы ее не забыли?). Дверь, 
которая ранее была заперта, теперь открыта. 
Вам — туда. В коридоре заходите в самую пер- 


вую дверь. Подберите: аптечку, зеркало и гра- 
натомет. Подойдите к проектору, стоящему на 
столе. Пока вы еще не можете его использо- 
вать, похоже, что придется вернуться сюда 
немного позже. Выйдя из комнаты, вы будете 
атакованы мерзкими жуками. Не мешкая ни се- 
кунды, направляйтесь в неисследованное по- 
мещение. Не обращая внимания на чье-то жут- 
ко раздражающее бормотание (заткните уши!), 
найдите патроны для дробовика и Charm of 
Saving. Зайдите за ширму, появится призрак, 
сидящий в зеркале, он позовет вас к себе. 
Пройдя сквозь зеркало, вы снова встретите 
призрака. Он потребует от вас зеркало. Очень 
корректно, с помощью кнопочки «МО» отсы- 
лайте дядечку куда подальше. Расколошматив 


ra 
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зеркальце об пол, получаем Abkanis Statue. 
Сообщив Кэрнби радостную весть о том, как вы 
лихо разделались с привидением, возвращай- 
тесь в спальню. Там вы наткнетесь на Еденша- 
ва, который расскажет вам много чего инте- 
ресного. Выходите в коридор и проходите в со- 
седнюю дверь. Убейте монстров и спускайтесь 
вниз. Найдите двустворчатую дверь, ведущую 
в холл. Застрелите еще одно адское отродье и 
исследуйте зеркало, висящее рядом со ста- 
туей. В правом верхнем углу не хватает куска 
орнамента. Подберите патроны для дробовика, 
лежащие возле синего стула, и возвращайтесь 
на винтовую лестницу. Заходите в дверь рядом 
с комнатой трофеев. Идите налево. Убейте от- 
ряд зомби (по возможности их лучше избегать) 
и заходите в первую дверь. Подберите патро- 
ны для пистолета. Последуют какие-то стран- 
ные звуки. Возьмите в руки револьвер и выс- 
трелите из него пару раз в зеркало. Когда оно 
разлетится на куски, вы сможете прочитать 
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книгу, лежащую в тайнике. Направляйтесь к 
нашей старой подружке Люси (благо бабуся 
валяется в соседней комнате (?!)). Она даст 
Bam Glass Prism. Двигайтесь в комнату, где 
стоит проектор. Придя на место, выключите 
свет, вставьте призму в проектор и используй- 
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Te на нем ваш фонарик (через инвентарь). 
Просмотрев очень жизнеутверждающий кино- 
фильм, вы получите в свое распоряжение 
Engraved Cube. Рассмотрите кубик в инвента- 
ре. Он имеет отношение к библиотеке. Направ- 
ляйтесь туда (она находится в прихожей, неда- 
леко от лестницы). Включите свет, чтобы не 
бродить в темноте. Прочитайте книги, в них 
много полезной информации (она поможет 
тем, кто владеет английским). Возьмите короб- 
ку гранат и поднимайтесь на второй этаж. В 


потайной комнате можно найти три коробки 
патронов для дробовика. Собрав боеприпасы, 
поднимайтесь на третий этаж. Выходите на 
крышу и поднимайтесь на башню. Возьмите 
еще одну коробку гранат и возвращайтесь в 
библиотеку. Еще раз повнимательней рассмот- 
pute трехмерную карту библиотеки (Engraved 
Cube). Найдите белую точку между цифрами 1 
и 9. Бегите по карте в это место (оно находит- 
ся на первом этаже). Найдите четыре панели, 
замаскированные под книги, и введите сле- 
дующее число: 1991. Откроется потайная 
дверь, за которой вы найдете Abkanis 
Tablets, три аптечки, коробку гранат и Charm 
of Saving. Взяв все полезные предметы, опус- 
кайте рычаг... Вы освободите Говарда Морто- 


на, который выступает в роли босса... Не стоит 
тратить на него патроны для дробовика или, 
тем более, для револьвера, лучше сразу взять 
в руки гранатомет. Говарда нельзя поразить, 
пока он находится в движении. Урон ему мож- 
но нанести только тогда, когда он на вас пры- 
гает. Отбегите подальше и выждите момент, 
когда босс соберется вас атаковать, после че- 
го открывайте огонь. Если вы произвели попа- 
дание, то Говард отскочит с ревом назад. Че- 
тыре-пять гранат, и с монстром будет поконче- 
но. Возьмите из камеры половину медальона. 


ОРМ Россия 


Снова идем к Люси Мортон. Она в очередной 
раз поможет вам, дав вторую половину ме- 
дальона. Соединив в инвентаре обе половины, 
направляйтесь в холл. Вставьте медальон в 
зеркало. Теперь вы сможете через него прой- 
ти. Поднимитесь наверх по лестнице и с по- 
мощью Allen French отоприте люк. В оранже- 
рее вы снова встретите Еденшава. Поговорив с 
ним, подберите коробку гранат и проходите в 
ржавую дверь. Выйдя за пределы поместья, вы 
обнаружите... Говарда, который выглядит жи- 


вее всех живых мертвецов и мечтает отом- 
стить вам. Не стоит связываться с этой махи- 
ной, а следует просто и быстро убежать (в 


этом нет ничего постыдного, в конце концов, 
вы играете за особь женского пола). Колесите 
по округе до тех пор, пока не выйдете к фа- 
мильному мавзолею Мортонов. Внутри него 
найдите дверь, на которой написано «Джереми 
Мортон». Возьмите за ней: гранаты, ракетни- 
цу, аптечку и Charm of Saving. Подойдите к 
саркофагу и возьмите Metal Cover. Вернитесь 
в предыдущее помещение. Зайдите в инвен- 
тарь и соедините Metal Cover с вашим фона- 
рем. Подойдите к глухой стене, к которой при- 


деланы балки. Уважаемые дети, вы даже пред- 
ставить себе не можете, что за ГЕМОРРОЙ вас 
сейчас ждет. Если у вас слабые нервы или 
больная психика, то я вам настоятельно реко- 
мендую выключить приставку и больше НИ- 
КОГДА не возвращаться к этой игре (я — НЕ 
ШУЧУ!!). Итак, чтобы решить эту чертову го- 
ловоломку, вам необходимо, используя луч 
фонаря, нарисовать по точкам букву М. Тем, у 
кого есть аналоговый джойстик, неслыханно 
повезло (хотя помучиться все равно придется), 
а вот тем, у кого его нет, лучше запастись ка- 


ким-нибудь успокаивающим средством. Начи- 
нать рисовать следует с левого нижнего угла 
(удерживая шифты аз и сз»). Если вы все де- 
лаете правильно, то будут поочередно заго- 
раться зеленые лампочки... Когда злополучная 
буква М будет все-таки нарисована, откроется 
дверь с надписью «Ричард Мортон». Заходите 
в нее. Включите фонарик и бегите все время 
вперед, не обращая внимания на плотоядные 
растения. Выбежав на поверхность, прыгайте 
вниз (3). INSERT DISK #2. 


DISK #2 
Оказавшись около запертых ворот, пристрели- 
те собаку-монстра и двигайтесь вперед по лес- 
ной тропинке (ориентируйтесь по вашей кар- 
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релезьте через обрушившуюся ne- 
регородку. За ней подберите пат- 
роны для ружья и, не обращая вни- 
мания на растения, заходите в 
дверь. Убейте двух зомби, а затем 
откройте дверь темницы. Внутри 
нее томится профессор Мортон. 
После продолжительного разгово- 
ра подберите с пола Black 
Metallic Card и Charm of Saving. 
Выходите в коридор. Спустившись 


те). Через некоторое время вы 
выйдете к гигантскому форту ос- 
трова Теней. Главный вход заперт, 
поэтому придется искать другой 
путь, чтобы попасть внутрь. Идите 
по дороге направо. В конце пути вы 
найдете коробку патронов для 
ружья. Справа от главного входа 
тянется растение, по которому 
можно вскарабкаться наверх. Взоб- 
равшись на форт, уничтожьте або- 
ригенов и спускайтесь во внутрен- 
ний двор (запомните запертую 
дверь перед лестницей). Бегите все 
время прямо (не забыв по пути по- 
добрать аптечку), пока не упретесь 
в тупик. Возьмите за перегородкой 
с сундуком коробку гранат и прой- 
дите немного назад к лестнице. Пе- 
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вниз, вы увидите дверь с четырьмя 
символами, пока с ней ничего нель- 
зя сделать, поэтому проходите в 
следующее помещение. В этом за- 
путанном месте можно найти много 
полезных предметов, среди кото- 
рых: Charm of Saving, коробка pa- 
кет, коробка патронов для ружья, 
две аптечки, Metallic Piece и Wire 
Cutters. Рядом с тем местом, где 
вы взяли Metallic Piece, есть лес- 
тница, по которой вам необходимо 
подняться. Убейте нескольких мон- 
стров и возьмите Mould. Вернитесь 
к сундуку (то место, где вы подоб- 
рали коробку гранат). Используйте 
на нем кусачки, чтобы получить 
Large Ornate Rusty Key и Steel 
Lingot. Теперь бегите к той двери, 
которую я вас просил запомнить. 


Интернет-магазин с доставкой 


e-shop 


http://www.e-shop.ru 
e-mail: sales@e-shop.ru 


HOBAA 


ЦЕНА 
$439.99 1 


(095) 798-8627 (095) 928-6089 (095) 928-0360 (812) 276-4679 


PlayStation.2. 
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PSX-2 Memory Card 8MG 


Hard Carring Case 


кая =® (3 


(US) Gameshark 2 (US) DVD Wireless 


Master Remote Control 


Заказы no телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 вез выноднык. 
Заказы по интернету - круглосуточно! 


В нашем магазине действует услуга 48 часов ПОПЕУ ВОСК, смотрите подровности на www.e-shop.ru 


Отоприте ее с помощью найденного ключа. 
Внутри помещения, похожего на мастерскую, 
подберите: Stock of а Weapon, Orange 
Accelerator, Barrel of Weapon, три аптечки и 
Glass Lens. Прочитайте книгу, в которой напи- 
саны следующие слова: Silver Flash, Golden 
Star, Red Sun, Black Moon. Настало время 
немного поконструировать. Из полученных 
трех частей соберите Photoelectric Pulsar. 
Подойдите к странному механизму у стены и 
вставьте в него сначала Mould, а затем Steel 
Lingot. Получив новый Barrel of Weapon, 
проходите в туннель, ведущий вниз. Вставьте в 
телескоп линзу и пройдите немного вперед. 
Пол под ногами у Элин обвалится, и она упадет 
в ров с водой. Придя в себя, продолжайте 


ee Sa 


Револьверы 


Трехствольный дробовик 


Самое слабое оружие в игре. Незаменим 
на начальной стадии игры. Эффективен р 
только против не очень крупных врагов, 
таких как: собаки, пауки и т.п. После того 
как вам в руки попадает дробовик, о пис- 
толете можно спокойно забыть. 


продвигаться вперед. Отбейтесь от гадкого 
крокодила и выбирайтесь на сушу. Оказавшись 
в незнакомой комнате, подберите патроны для 
дробовика и поднимайтесь наверх. Возьмите из 
сундука Golden Metallic Card, Red Metallic 
Card, Silver Metallic Card, a так же лежащую 
рядом аптечку. Открыв дверь, выходите на 
улицу. Застрелите собаку-монстра. Теперь, ког- 
да у вас есть все четыре карты, вы можете от- 
крыть дверь с символами (она находится рядом 
с комнатой, где сидел Мортон). Вставьте карты 
в следующие символы. Золотую карту — в звез- 
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Ракетница 


ду, серебряную — в молнию, красную — в сол- 
нце, черную — в луну. Если все сделано пра- 
вильно, то дверь откроется, и вы попадете в 
планетарий. Подберите с пола Charm of 
Saving, Plasma Cannon, аптечку, а также ле- 
жащий на ящике Metallic Half-Ring. Подни- 
майтесь наверх по лестнице, С вами свяжется 
Эдвард, который попросит продиктовать вас 
направления (те, кто играли за Эдварда, 
вспомнят эту дурацкую головоломку). Посмот- 
рите на бумагу, на которой изображены сторо- 
ны света, которые обозначены непонятными 


—— 


иероглифами. Подойдите к панели управления 
и введите следующие цифры: 10/31/2001 
(дата текущего дня по игре). Поговорив с на- 
парником, спускайтесь вниз и возьмите поя- 
вившиеся предметы: Large Bronze Key, Seal, 
Small Rusty key и Abkanis Statue. С по- 
мощью большого бронзового ключа отпирайте 
находящуюся тут же дверь и заходите в нее, 
Подобрав коробку гранат и Charm of Saving, 


Гранатомет 


Гранатомет эффективен практи- 
чески против всех видов врагов. 
Большое количество боеприпа- 
сов, разбросанное по всей игре, 
позволяет использовать его про- 


тив обычных монстров. Незаменим при борьбе с боссами, 


Довольно-таки универсаль- 
ное оружие, которое будет 
сопровождать вас на протя- 
жении большей части игры. 
Способен уничтожать круп- 
ных врагов, например, зом- 
би. Единственный недостаток: маленький объем магазина. 


нь, 


Плазменная пушка 


г Наверное, самое беспо- 
+ лезное оружие во всей 
игре. Обладает очень ма- 
9 ` ленькой убойной силой и 
эффективен лишь на ма- 
лых дистанциях. Един- 
ственное преимущество 

данного оружия — это то, что поражается сразу группа целей. 


Не рекомендуется использование против рядовых врагов, лучше 
припасти эту игрушку для боссов. 


Лучевой пистолет 


„ Незаменим при борьбе с пещерными 

монстрами в финальной части игры. 

Способен поражать сразу несколько целей. Единственным недостатком 
можно назвать маленькую емкость батареи. 


Фотоэлектрический пульсар 


= Стреляет мощным сгустком энер- 
гии. Бесполезен из-за очень низ- 
кой скорострельности. Использо- 
вать его лучше всего против зом- 
би (если вы их, конечно, найдете 
в пещерах...). 


подойдите к сооружению, похожему Ha камен- 
ную голову, и нажмите кнопку «Use». Соеди- 
нившись по рации с Кэрнби, вы договаривае- 
тесь с ним встретиться (337). Вернитесь в пла- 
нетарий и отоприте дверь внизу. Через нее вы 
попадете в форт. Выходите из него через глав- 
ный вход и направляйтесь к началу второго 
диска (не обращая внимания на врагов). У за- 
бора вы встретите Эдварда, который передаст 
вам каменный диск. Возвращайтесь к каменной 
голове и вставьте в нее диск. Появится и 
Abkanis Statue, которую вам необходимо по- 
добрать. Идите в мастерскую. Поднимайтесь по 
лестницам на крышу. Маленьким ключиком от- 
кройте замок. Настало время собрать из частей 
в инвентаре некое, пока еще не известное нау- 


De you waat to pall this lever? 
[Yes] No 


ке. устройство. Используя опцию Split, разъе- 
дините Tripod, чтобы получить вторую полови- 
ну кольца. Соедините обе имеющиеся у вас по- 
левины. Полученное кольцо скомбинируйте с 
Luminescent Stone. Скрепите Tripod с 
Perforator Barrel. Соедините все три получен- 
ные части вместе, чтобы получить перфоратор. 
Отуститесь вниз и запустите два механизма. 
Появится Гордон Мортон; что ж, на этот раз 
‘убегать не имеет никакого смысла, нужно унич- 
тежить монстра раз и навсегда. Просто так бос- 
са не убить, необходимо поджарить его с по- 
мощью молний посредине комнаты. Рассчитай- 
Te время так, чтобы во время удара молнии 
Гараон прыгал на середину комнаты. Три уда- 
ра электричеством, и с гадом будет покончено. 
Заново поднимите антенну. Теперь вы должны 
за BBE минуты добежать до подземной галереи 


(то место, где вы нашли Metallic Piece и Wire 
Cutters). Используйте перфоратор на артилле- 
рийской пушке, которая направлена на стену, 
чтобы попасть в подземную пещеру. В пещере 
поднимите с пола Photoelectric Pulsar. Беги- 
те вперед до тех пор, пока не встретите Эдвар- 
да. Поговорив с Кэрнби, отправляйтесь вместе 
с ним вглубь пещеры (по пути не забудьте от- 
крыть тайник и взять из него пять аптечек, за- 
рядное устройство для энергетического ору- 
жия, лучевой пистолет и пять Charm of 
Saving). Через несколько экранов вы встрети- 
те Алана Мортона и Еденшава. Просмотрев ро- 
лик, поговорите с раненым Еденшавом и прохо- 
дите в туннель, в котором скрылись ваш напар- 
ник и мерзкий Мортон. Пробежав немного впе- 
ред, вы свяжетесь с Эдвардом. Он сообщит, что 
с ним все в порядке. Подзарядите от кристалла 
батарею и продолжайте движение, попутно 
уничтожая разнокалиберную нечисть. Добрав- 
шись до развалин храма, обратите внимание на 


и спускайтесь в огненную пещеру, которая ки- 
шит гигантскими скорпионами. Пройдя цепочку 
запутанных туннелей, вы увидите Алана, спус- 
кающегося в пропасть. Следуйте на каменный 
мост. Спускайтесь по веревке вниз. После ро- 
лика подберите последнюю Abkanis Statue и 
заходите в пролом. Бегите все время прямо, 
пока не наткнетесь на последнего босса игры 
... Мортон не очень грозный противник. Вся 
сложность борьбы с ним заключается в том, 
что пока он стоит на упавшей колонне, он фак- 
тически неуязвим. Поэтому вам необходимо пе- 
ребежать на другую сторону обрыва. Сделать 
это следует тогда, когда босс сойдет с колонны 
(можно его на время парализовать с помощью 
лучевого пистолета). Когда вы окажетесь на 
одной стороне вместе с Мортоном, у вас есть 
два варианта дальнейших действий. Первый: 
вы убиваете босса. Второй: спокойно, без лиш- 
ней суеты убегаете в соседнюю комнату. Так 
или иначе, вы окажетесь в комнате со статуя- 


маленькую пирамиду без вершины). Проходите 
в соседнюю комнату. Элин найдет секретный 
проход. В комнате, в которую вы попали, есть 
шесть (седьмой открывает выход) выключате- 
лей, каждый из них открывает алтарь опреде- 
ленного божества. Соберите с этих алтарей 
шесть каменных печатей и шесть документов. 
Вместе с награбленным добром залезьте по 
лестнице в маленький дом, расположенный у 
подножья храма. Подберите Indian Skin Flask 
и расставьте имеющиеся у вас печати на ка- 
менные алтари. Если все сделано правильно, 
то в противоположной части помещения подни- 
мется плита, и вы сможете взять верхушку пи- 
рамиды. Бегите наверх и соберите пирамиду. 
После преобразования возьмите с подставки 
Head of Statue. Возвращайтесь к тому месту, 
где Элин автоматически залезла по стремянке, 


ми. Установите на одну из них Head of Statue 
и наслаждайтесь красивой концовкой. НАРРУ 
END!!! 
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„Мы же продо 
обычно, впро 
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о $ My 
тельно незаметно к нам подкра- 
ак отмечал Борис Романов 
‚работать в привычном ритме. Как 


Ha сей раз в нашей постоянной рубрике мы можем предло- 


житв вам всего ‘три письма, но зато все они будут ‘весьма интересны игровой 
общественности. Ну а открывает “обратную связь“ послание донельзя реши- 


тельно настроенного Radical Dreamer.. 


РАВИКАЛЬНЫЙ МЕЧТАТЕЛЬ 


Привет всему рабочему коллективу ОРМ! 

Наконец-то я взялся ручку, так что берегитесь все, и‘свои.и чужие. Но снача- 
ла хочу поблагода создателей этого журнала. Да, по сравнению с ранними но- 
мерами вы очень ились. И про E3, и про TGS написали. Про портативки, про 
малоизвестные, но культовые в Стране восходящего солнца гамы типа RPG Maker. 
A solution к Final Fantasy IX - просто блеск! В общем, v3 обычного массового fiction 
вы постепенно превращаетесь в чтиво, способное таким ха ным геймерам, как 
я, доставить несколько минут удовольствия. Жаль, что вы иногда не замечаете на- 
ших потребностей. Мы хотели RPG, и вы нам стали про них писать - молодцы, ура, 


яху-у! Мы хотим manga - вы нам дали... позорный и примитивный комикс... Поче- › 


му? Вы знаете, народ болеет Японией, а не артом Алексея Межевича. Лучше бы ска- 
чали нам из Интернета разговорник анимешника (ну сайонары там, конничивы вся- 
кие), к примеру... Хотя дело ваше, И, пожалуйста, не обижайтесь. Понимаю, стара- 
лись. Но... Ладно, идем дальше, 

Я просто обескуражен перепалкой advanced датег`ов (то бишь КРб`шников) 
с неким Okorok ‘om. Вроде бы все уже ясно. Человек, советующий не играть в RPG, 
который ставит за основание то, что это простое забивание молодых голов, ненуж- 
ным хламом... Конечно, играя ‘в. Ri я получаю кучу полезной информа- 
ции! A RPG - это ‘просто классная книга с иренными возможностями, которую 
можно не только читать, но и смотреть. Слышали о таком жанре, как interactive. fic- 
tion? Там нет (по крайней мере не было) графики вообще (ну, в некоторых Ot 
цах попадаются картинки - прим, А.Щ.) Был голый текст на черном экране, была 
возможность выбирать действия ‘персонажей, были толпы ‘фанатов (ну,‘протолпы 
это вы загнули-= прим. А.Щ.). ЕРб-андеграунд, упрощенный и выпущенный в массы 


— (вот только interactive fiction обычно относят к адвенчурам, то бишь к квестам, ес- 


у 
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$ 


\ 
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ли кому такая терминология ближе - прим. все того же А.Щ.). 

Ведунья заявляет, что насилие в Resident Evil - доминирующая черта игры, 
плавно перетекающая с экранов в реальную жизнь. Diablo Viksy называет себя реа- 
листкой, а RPG шников-- трусами, бегущими от проблем в сказочные леса | PONEBOK, 
K добрым феям и муглам... Стоп! A теперь слушайте, Неужели вы считаете себя 
рионетками,. управляемыми с помощью игр? Да это же чушь! Лепет знершанаи 


pal запрещающих детям смотреть “Matrix”, опасаясь всплесков 


Мне лично после Silent Hill детей давить не хотелось, а после! nal F ри 
IX 4 ruin ‚в кустах не искал. Насчет бегства в альтернативную реальность 
лем... Слушай, Viksy, ты слышала про Fallout? Это захватывающая, эпи 
Но rae. там, среди обожженных радиацией скал, и поисков утоп ‚ феди _ 
‚бомжей и наркоманов можно найти добрый comin B он: ХОЧЕТСЯ — 
' убежать от проблем??? А люди бегут, > | slr. pth Be 
= Fiye глупо ВЫГЛЯДИТ сравнение Okorok ом ‘других игре RPG в плане по- 


у беж ЕСЛИ, игра более ‘популярна, то она лучше? НУ, ладно, берем 


икобритании B июньском номере OPM. Та-а-ак.. Вот! Г место’ - Simpson's _ 
Wrestling. MM это лучше, чем Final Fantasy IX? Ха-ха-ха-ха! Tak что разговора никако- 
Го и быть не может; И вот что еще хочу сказать. RPG” WHAKA со’стажем, уставшие 
от геймплея, стремящиеся просто получить "редкую" " атмосферу, играют в Saga. 
Frontier IL. И балдеют от акварельных пейзажей. Спраши 
туда полез? Да еще и выводы сделал - RPG=suxx. Мда-а-а... ' 
Обнаглел народ. Ростовский Kain недоволен магической системой в Final ^ 
ary” Да по сравнению с текстом диалогов она - РР" Это мелочь! Пони 


Александр Щербаков 


маю, сражаться приходится часто, часто магию кастовать нужно. Но ведь там есть 

_ такиеклассные фишки, как превращение монстров в карты, кража ‘вещей и прочие 

© наслаждения (включая возможность опускать и поднимать level bi врагов). А eye 
_ состоишь в клубе. 

Кстати, я не ставлю RPG выше других жанров. Если бы меня ae 9 

вать шедевры Ha PlayStation, я бы сказал: Tekken 3, Metal Gear Solid, Red Alert и еще 

__ky4y, включая Resident Evil I и П. Сильные игры есть в любом жанре. Просто нуж- 


м 


Захарченко Юлия г.Нижневартовск, Тюменская обл. 
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HO быть объективным. Я законченный КРб`шник, но я уверяю - Silent НИ гораздо , 


: круче, чем Thousand Arms. Это не предательство жанра, это факт, Я и в жизни та- 


кой. И если я рэйвер, то не кричу: “Рэп - отстой!” и даже сатанинский In Slaughter 
» Natives слушаю с удовольствием. 

> __ Просто некоторые путаются и не знают, чего они хотят. Вот были, например, 
kpakn:.Final.Fantasy V - супер (ну уж, по крайней мере, на порядок лучше, чем жут- 


|, за каким чертом ты _ K > коватая восьмая часть - прим. А.Щ.)! Чем она супер! Гениальный storyline? He сме- 
- шите! Просто там прокачка классов была увлекательна. В Breath of Fire Ш - скил- 


лы монстров изучать было классно. Когда в Final Fantasy IX прокачиваешь оружие, 
получая при этом гили, карты, экспу и навыки - не бесишься от случайных стычек, 
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Ващенко И. 


2 жеешь их, А кроме хорошая/плохая RPG ест 
падно, пора остыть. Хочу еще вот что с 
PiyStation, умирающая консоль. Разработчики иг! 
выпуская всякие Donald ‘bi, Aladdin ‘bi, Мегтаю 
=m 25 one еще жива, надо скормить эту чушь игрокам и заработать денежки. He мо- 
ти красиво; как Square или Enix... А дело вовсе и консоли. Модный, не- 
давно культовый Dreamcast, где ты? Он-то’что, старый был? Слабый? Нет, просто 
ить там были - ужас, Не все, конечно. Были и шедевры, но большинство (такие, 
как Bue Stinger) погубили его, Кто следующий? Game Cube, PlayStation 2 или Xbox? 
BDO их хватит? 
~y все, надо заканчивать, а то я разошелся и могу еще писать и писать. 


2 и личное предпочтение, 

To и слышно - старушка 
вят своего старого па- 
прочую ерунду. Конеч- 


5ce, пока, сайонара. 
2adical Dreamer 


2.5, Привет Красноярскому R.An.Ma., KFRB лично. Onihime, Никель. 


Tam. Ну начнем, собственно, с начала. Комикс. Вы знаете, поначалу я сам 
постаточно скептично относился к идее с публикацией этого дела на стра- 
эищах OPM. Но, поверьте, сейчас я изменил свое мнение, Алексей Меже- 
вич. что бы кто ни говорил, проделывает великолепную работу. Народ бо- 
meet Японией? Hy так чем вам не угодила отличнейшая манга? Пожалуй, 
gro лучший комикс, какой только можно вообразить себе на страницах 
=жемесячного издания с весьма ограниченным объемом. Вам нужно еще 
что-нибудь, имеющее непосредственное отношение к японской анима- 
wm, но отличное от этого? Существует большая вероятность появления в 
OPM подобных материалов. Тем более, что с нами теперь сотрудничает 
еше и Агент Купер, а поклонникам аниме и манги это о чем-то да должно 
говорить. 

“he касается ваших высказываний по поводу влияния игр на людей, то в 
бальшинстве пунктов я с вами абсолютно согласен. Очень приятно слы- 
шать такое мнение из уст наших читателей. 

& вот с боевой системой Final Fantasy М вы погорячились. Сюжет сюже- 
изм, но этот аспект игры обязан быть хорошо отлаженным. А здесь мы 
зищим самое настоящее недоработанное чудовище. Плюс восьмая FF в 
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любом случае очень плоха. С точки зрения той же storyline. Но об этом 
мы уже много раз говорили. | 

И последнее. Как ни странно, Dreamcast. Эта консоль благополучно склеи- 
ла ласты отнюдь не из-за игр. Просто у Sega нет таких денег, как, скажем, 
у Sony. С игрушками-то тут все в порядке. Хороших продуктов на DC, ес- 
ли вы не в курсе, полно. Кстати, Blue Stinger, в качестве примера ходяче- 
го кошмара, очень даже неудачен. Это вполне приятная вещица, а ее ми- 
нусы в основном проистекают из ограниченных средств ее разработчика. 


СИНЕЕ НА ЧЕРНОМ 


Привет. Я СДЕЛАЛ ЭТО!!! Я купил ee!!! Да; да, да! Она самая! Такая чернень- 
кая с синими буковками PS2. Да, я купил себе PlayStation 2! О, Господи, я не верю 
всему этому. Пойду ущипну себя. Ай! Нет, это не сон. i © 

Копил где-то три месяца. Если бы вы знали мою расточительность (ну, типа, 
там пиво, текила, журналы, видеофильмы, которые‘я скупаю тоннами), то этот срок 
можно назвать вечностью, да еще все время в постоянном ожидании. Как я выдер- 
жал? Чудо. Я “напрягся”, “сжался”, превратился в жмота, и вот, наконец-то... A py- 
ководством к действию, даже, скорее, последней каплей послужил ваш призыв“в i 
июльском номере - “Пора покупать PlayStation 2”. У меня к этому времени уже бы- 
ла достаточная сумма денег, но не хватало хотябы на один диск - пришлось занять 
у предков, Призыв на меня повлиял как какой-то гипноз, как 25-й кадр. Бац! И уже 
на следующий день после прочтения я летел в магазин. Проснулся в 8 утра, что для 
моего выходного дня глубокая ночь, и не мог заснуть. Вскочил, поехал, купил и, ес- 
тественно, первой игрой стал Tekken Tag Tournament. Я и первую Соньку ради 
третьего Tekken купил (Ну я об этом вам писал). 
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И тут меня ждало разочарование. Нет, графика, конечно - супер! У меня дей- 
ствительно нижняя челюсть слегка отошла от верхней, но о графике чуть ниже. А 
вот. ТТТ - откровенная халтура. Это в каком смысле? А в таком! Ребята из Namco 
просто взяли, совместили второй и третий Tekken, добавили по одному-два новых 
ДВИЖения и заточили все это под новые возможности приставки. A urpa стала ка- 
KOW-T0... пластилиновой, чтоли - не могу объяснить. Третья-часть была более че 
ловечной, т.е. персонажи были более живыми, пусть даже без супер-гиперграфи- 
ки и реалистичного освещения. А персонажи из второго Tekken так-и бьют до сих 
пор по-ненастоященму (ну не верю я, чтобы Baek так ногами махал, пусть OH даже 
там четырежды учитель Хвоаранга). То есть такое ощущение, что издателям Hago 
было срочно выбросить игру на прилавки. А теперь прочтите, из-за чего я покупал 
первую PlayStation, и удивитесь, как я отзываюсь о своей любимой игре. 

Ну ладно, теперь - графика. Да, это что-то! Продавцы продали мнечтетогу 
Card, с которой они рубились в ТТТ, и я смог сразу посмотреть заставки большин- 
ства персонажей. Кто видел заставку Unknown, тот поймет. Вот здесь у меня откры- 
вается рот, Жалко, не предусмотрено замедленного повтора всего ролика (в конце 
там все же есть замедленная съемка). 

Если уж говорить о разочарованиях, то я упомяну игру С-12. Я долго мучил 
продавцов - есть ли у них лицензионная игра, и просто прекрасно, что я ее не ку- 
пил, В том же июльском номере был демо-диск с игрой. Ну это просто кошмар ка- 
кой-то! Неудобная камера, вовремя не поворачивающаяся за персонажем, дебиль- 
ные противники, которые тебя за 15 метров не видят, пока ты в них обойму всю не 
засадишь, Сам персонаж не менее дебилен: худющий, неестественный (хотя это и 
понятно - над ним ученые похимичили). Ну а так как я немножко музыкант, то звук 
для меня имеет такое же значение, как и графика. Так вот, это не звук - это дерь- 
мо (простите за неаппетитность выражения): такой типичный спокойненький - ла- 
зером пшик, пшик, лазером пшик. А от музыки мне хотелось вскрыть себе вены! Как 
эта игра умудрилась попасть на второе место российского хит-парада - для меня ос- 
тается загадкой. 

Еще меня настораживает Syphon Filter 3. Ситуация похожа на севшую батарей- 
ку. Что делать, если она села, а денег нет на новую (хотя я не представляю, как мо- 
жет не оказаться лишних 10 руб, в кошельке, и все же)? Бросить сильно об non, и 
она еще какое-то время поработает, но дальше этот номер не пройдет. Так и с иг- 
рой. Первый Syphon Filter - ура, второй - хорошо, третий - ребята, может чего но- 
венького сделаете? 

Что я хочу сказать в заключение. Первую Соньку нужно отдать младшим бра- 
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тишкам и сестренкам - пускай играют в Spyro и Crash Вапасоо!`ов, а мы должны 
переключить свое внимание на более мощную приставку (я про PlayStation.2, естес- 
твенно). Нет, конечно, не надо выбрасывать первую PlayStation тем, у когочнет 
младших родственников, - поставьте ей памятник из золота, дайте залп из башен- 
ных орудий (ведь пиратские диски, будь они неладны, надо же где-то проигрывать 
/), и покупайте PS2, 

Ну, засим разрешите откланяться, 


Вечно ваш, 
Сбербанковский работник Денис Конев 


Ну что ж, такое вот письмо. Единственное, о чем хотелось бы сказать, так 
это о Tekken Tag Tournament. Ну, во-первых, мы все понимаем, что 
Tekken - ваш любимый файтинг, но мы все же не раз всех предупрежда- 
ли, что TTT - игра халтурная. Эдакая сборочка а-ля Mortal Kombat Trilogy. 
Игровые журналисты врут далеко не всегда, ха-ха. Во-вторых, графичес- 
ки это продукт от Namco достаточно слаб по меркам PlayStation 2. Позор, 
как выражается всем вам известный Борис Романов. Заставки, конечно, 
весьма симпатичны, но на то они и заставки, не так ли? Вы еще бы 
5ачаге`овские успехи на этом поприще вспомнили - просто фантастика, 
Но это не показатель мощности приставки. Так что желаем вам в дальней: 
шем пополнять свою коллекцию по-настоящему интересными игровыми 
проектами. А такие, как мы с вами знаем, на PS2 есть, их не может не 
быть. 


SASEBAACA = СМЕРТЬ! 


"Вы все мартышки! Нет! Вы даже на мартышек не похожи, я их видел...” 
Сержант Зим (Роберт Хайнлайн “Звездный десант”) 


Добрый день, сэр. Здравствуйте, редакция. 

Что за солдат C.J.C.? Человек, который нанес удар по престижу спецсил, обол- 
гав прекрасную игру Spec Ops: Ranger Elite. 

Да, солдат. Это же как надо играть в игру, чтобы не найти самых простых Be- 
щей, Я уж не знаю, откуда растут руки у человека, если он не может заставить рей- 
нджера лечь и проползти вперед. А все просто: зажми шифт, и он опустится на ко- 
лен, еще pa3'- он займет позицию лежа. А стрейфиться просто уметь надо, солдат. 

Напарник контролируется великолепно! Его. можно заставить делать все - за- 
жимай шифт и тычь в любую кнопку, вот приказ и отдан. Да если бы у меня были 
такие солдаты, когда мы штурмовали африканскую крепость Адоахава!!! 

Что же касается игры вдвоем - то уж вот полная бесконтрольность! Пробежал 
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ты вперед, зачистил территорию и ждешь партнера. A он идети попадает под огонь - бежишь помочь, 
а врагов`своего товарища ты He видишь, Просто’бред какой-то!!! Играть вдвоем C.J.C. интересно, ви- 
дите ли... 

Хэй, парни! Кто из Bac ele хочет себя попробовать в сражении вперед!!! Как вам, например, та- 
кое - вдоме с заложником надо убить обоих террористов, причем через’окно, с очень приличного рас- 
стояния‘и промежутком в несколько секунд. Сложно? Вообще-то, нет. Но очень ‘азартно. Миссии бу- 
дут протекать вЮгославии, России, Ираке, Китае, Вьетнаме и еще куче стран. Причем каждая страна 
уникальна! 

Что касается смертности... Да, она высока! A вы что хотели? Аптечек до.» этой самой? Я вот что’ска- 
Жу - прямое попадание`в голову = смерть! Зазевался + смерть! Иногда`ты молишься на партнера, которо- 
му отдал приказ —<\Прикрывай меня”, слышишь стук пулемета из-за спины-и.видишь ‘врагов, падающих 
как пьяные рядовые, 

Игра рассчитана Ha ‘людей, которые хотят полной реалистичности - к примеру в’реальном времени 
преодолеть километр по пересеченной местности (минут пять бежать) в Ираке.И на’настоящей войне ни- 
когда не будет моря’аптечек, Kak'B других попсовых играх. Spec Ops: Ranger Elite - это суровый реализм, 
созданный для настоящих солдат, Все, кто еще не приобрел, - вперед в магазины. Это приказ! 


Честь имею, 
Майор Spec Ops, Дж. П. Модель 


2.5, A Rainbow Six - попса, хотя и очень хорошая (разве что обделенная по части графики). 


Да, тут уж ничего не скажешь, у С.).С. ляпов в статье было немало, так что просим прощения 
у всех поклонников тактических симуляторов. Другое дело, что Spec Ops: Ranger Elite - игра 
очень слабенькая, что бы ни говорил наш уважаемый читатель. И, между прочим, “попсо- 
вая” донельзя. Клепают ее на коленке, а потом продают за смешные для западных стран 
деньги. И лишь таким образом привлекают к ней интерес. 


Здравствуй, OPM! Т.е, мы. 

Действительно, насущнейш aq проблема: PlayStation дергается в конвульсиях, а`электорат разбре- 
"= кто куда. Что делать? Конечно, хотелось бы сохранить лицо путем добавления" 2, нозгде вероят- 
ность, что предел в полкосар реодолен всеми? Нет ee, нет. A Dreamcast все набирает обороты, 

ze Система защиты оказа чной. Как бы нам хотелось, чтобы наши благодетели пираты ока- 


зались столь же проворными оп 2! Мы бы их, наверное, даже ради приличия перестали бы гно- 
бить Мечты, мечты... ' ль какой дурной пошел: мы его материалами no PlayStation 2 
околько времени уже кормим, а он, болезный, никак ориентироваться не хочет. Уже даже и на поводу 

=e и ПОПСЫ В “Тактике” полно (а как мы ее не любим! жуть!), и солюшен Final Fantasy IX уже растя- 


рное, скоро (ей-ей, пятый номер ему не потянуть), и даже научи- 
: кханалию в "Письмах”, а там, где халтура малоприметна (вступле- 
ния « `Обзору”: пояснение к “Уп ние"), мы (тсс!) молчок. Даже прикол такой есть: одну и ту же пур- 
тн омера в номер перепеча ъ. Не срабатывает! Черт побери... “Коды” что ли увеличить? Или от- 
дать-таки “на растерзание”, как завещал великий..., давно обещанную “Ретро“? Ха! Не дождутся! Мало 
пи +72 мы обещали. У нас какой журнал? - ком-мер-чес-кий, Мы должны думать о завтрашнем дне. Хо- 
-=_ Думай не думай; а терять тираж ой как не хочется! Чем же их удержать? Во! Может, как некото- 
статьи по аниме`публиковать? Нет, чересчур, засмеют - явное сдирание. А‘если это ‘как-то хитро 
завхалировать,”НУ, под комикс, например, A это идея! Поди догадайся! Аеще’за‘стилем-следить (за пун- 
-кацией и орфографией нам не под силу): ну, там, всякие смешные идиотские выражения убрать (ти- 
оеобразна по-своему”, “позиционировать положение” и т.д.) А зачем?! Ботва она на то и ботва - 
обы все жрать без разбору. Им фишку покажи - и так поведутся. Вопрос в-том, какую фишку показать. 
Мы хак либерально-консервативный журнал, который за 3 года своего паразитического существования 
= Эву5{айоп. менялся только внешне, пыжились-пыжились, пока у одного товарища креатив горлом не 
р, и благополучно разрешились мертворожденным уродцем (результат долгого пребывания в зоне 
радиации, в MGS), Но странное дело - не оценили юмор, подлецы! Значит, его уних инет в помине или 
шибаемся (нет, He ошибаетесь - ‘прим А.Щ.). Так что же им нужно? Анкету, что ли, организовать? 
Даесогая наша бот... читательская аудитория, вы нам ‘пишите, что-вы хотите, а мыгуж вам ‚как пообе- 
щаем!/! Система проста. 


-растягиваем - порве 
ассыпаться В извин 


Редакция ОРМ 
Записал: Петрин Е. 


Любопытное послание, вам не кажется? Сразу скажу, что примечание от моего имени ("нет, 
#2 ошибаетесь“), что вы встретили в тексте г-на Петрина, на‘самом деле является его частью, 
2 =е моими попытками влезть посреди дороги и все, что можно, прокомментировать. Это 
таж, чтобы вы ненароком ничего не напутали. Вообще письмо оригинальное, тут ничего не 
скажешь. Да, к тому же, носит несколько скандальный характер, а, значит, такие любители 
перепалок на страницах журнала, как мы, просто не могли его не опубликовать. Но шутки 
шутками, а критикуют нас (если это так можно назвать) по-серьезному. Мы, конечно, могли 
бы “для порядка” повозмущаться. Или же просто плюнуть на письмо и не публиковать его. 
Яо делать всего этого мы ‘по ряду причин не будем. Читайте и делайте выводы сами. 
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VALKTALE PROFILE 


He так давно компания Enix, прославленная 
своим мегапопулярным ролевым сериалом Dragon 
Quest выпустила в свет довольно амбициозный игро- 
вой продукт под названием Valkyrie Profile, который 
прославил ее еще больше. И после достаточно про- 
должительного времени перевода игры на англий- 
ский язык мы наконец-то имеем возможность в пол- 
ной мере оценить всю ее амбициозность. Кстати, соз- 
дала VP компания tri-Ace, также ответственная за 
разработку такой известной ролевой игры, как Star 
Ocean 2 (это для тех, кто’не в курсе). Но перейдем от 
банальных прелюдий к более информативной части 
этой статьи - к непосредственному обсуждению VP. 

Сюжет игры довольно оригинален: вы - [еппе 
Valkyrie (этакий Чичиков в юбке), богиня смерти, 
посланная Odin’ om (верховное божество в сканди- 
навской мифологии) в Midgard (мир людей) с целью 
нахождения и тренировки душ умерших воинов для 
пополнения небесной армии в преддверии жестоко- 
го сражения богов, именуемого Кадпагок`ом, то 
бишь Концом Света. Короче, всю грязную работу 
свалили на хрупкие плечи Валькирии. Но с началь- 
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ством, как известно, не поспоришь, так что ей ниче- 
го ‚не остается делать, кроме как, стиснув зубы, вы- 
полнять свое задание. 

Вот, собственно, и завязка игры. Но более нео- 
бычным является то, что в игре присутствуют три 
уровня сложности, что в свою очередь говорит о 
многом. Теперь обратим внимание на не менее лю- 
бопытный gameplay. 

Итак, Kak же происходит эта самая “вербовка” 
душ. Для начала вы активируете “поисковое устрой- 
ство” Валькирии для локализации потенциального 
клиента (в хорошем смысле :), затем летите (!) в дан- 
ный район, где становитесь свидетелем “душеразди- 


Россия 


рающих" сюжетных сцен (слабонервных прошу уда- 
литься), после которых получаете конкретную(ые) 
душу(и); далее следуете в ближайший “пункт про- 
качки персонажа" и тренируете его (их) пока не на- 
доест. А потом всю процедуру повторяем еще при- 
мерно раз 20... Вот тут-то и становится понятным, 
почему в игре присутствует три уровня сложности... 

Но немного отвлечемся от этой темы и погово- 
рим поподробнее так называемых Dungeon’ ax или, 
говоря понятным языком, “местах прокачки”. Они 
довольно разнообразны и мало похожи на “пройди 
от начала в конец, заруби все, что движется” в 
обычных RPG (за редким исключением, правда). 
Нет, истреблять монстров вам тоже придется, но те- 
перь упор сделан на только на это. 

Практически на каждой локации проглядывают 
некоторые диезЕ`овые элементы в той или иной сте- 
пени сложности. Вообще же окружающая среда пос- 
троена таким образом, чтобы в полной мере задей- 
ствовать многочисленные способности Валькирии. А 
ее способностям могла бы позавидовать сама г-жа 
Крофт: Ееппе высоко прыгает, лихо машет мечом, 
делает подкаты и еще много различных “движений”. 
Особо отмечу самую интересную, на мой взгляд, 
способность Валькирии “стрелять кристаллами”. С 
ее помощью она не только может “замораживать” на 
время врагов, но и строить кристаллические лестни- 
Цы и платформы, что иногда бывает чрезвычайно 
полезно, Согласитесь, любопытно. 

А сейчас обратим внимание на боевую систему. 
После “неудачного эксперимента” в Star Ocean 2 на 
tri-Ace снизошло вдохновение и она создала потря- 
сающую боевую систему, отличающуюся особой 
простотой и-динамичностью. Вот, что она из себя 
представляет. Итак, на поле боя одновременно мо- 
гут находится до четырех персонажей (включая 
Валькирию), а за каждого из них отвечает своя кноп- 
ка на джойпаде. И путем нажатия этих самых кнопок 
вы совершаете атаки. Но, что особенно интересно, 
вы можете атаковать сразу несколькими героями од- 
новременно, создавая красивые комбо-серии. В ле- 
вом нижнем углу экрана находится шкала-бегунок, 
заполнение которой напрямую зависит от количес- 
тва сделанных вами ударов. А когда она достигнет 
значения 100, вы сможете совершить спец-атаку, 


что смотрится особенно красиво. Также, помимо 
стандартных показателей HP и МР появился новый 
СТ (change turn), показывающий сколько ходов 
необходимо для восполнения затраченной энергии 
(во время СТ герой не может действовать). Ho ca- 
мым любопытным является то, что-из монстров мож- 
но выбивать предметы. В основном это два типа 
кристаллов (пурпурный и голубой), которые восста- 
навливают СТ и добавляют Exp. Впечатляет, 

Но вернемся к разговору о “душах”. Итак, когда 
вы достаточно (по вашему мнению) натренировали 
своего бойца, вы можете отослать его в Valhalla’ y 
(небесное царство), так что к вам он больше не вер- 
нется. А вот когда именно это надо делать зависит 
целиком от вас. Здесь необходимо проявить недю- 
жее стратегическое мышление, так как`напрямую OT 
ваших действии и зависит исход игры. Еще одним 
интересным нововведением в VP является так назы- 
ваемое gametime. Вся игра состоит из больших глав, 
которые, в свою очередь, подразделяются на перио- 
ды. Эти самые периоды тратятся на исследование 
локаций (в том числе и городских), на‘поиски мер- 
твых душ. Кстати, их (периоды) можно удалять (ес- 
ли вам невтерпеж). B конце каждой главы вам ус- 
траивается брифинг, на котором-объясняется воен- 
ная обстановка, а также какие именно войны тре- 
буются на данный момент. 

Как это ни странно, но графика в игре, по боль- 
шому счету, двухмерная, Но это совсем не портит VP, 
а наоборот придает ей особый колорит и стильнос- 
ть. Великолепны прорисованные background ‘bi и об- 
щее буйство красок не могут не радовать глаз. А че- 
го только стоят замечательные аниме и Сб-ролики! 

Не меньше графического порадовало и музы- 
кальное оформление VP. Сюжетные сцены прекрас- 
но озвучены, впрочем, как и баталии. Что касается 
музыки, то о ней отдельный разговор. Она поистине 
великолепна. Музыкальная тематика довольно раз- 
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более энергичными композициями в стиле глэм-рока. Kak говорит- 
ся: "Имеющий уши да услышит!" 
Там не менее у игры имеется один существенный недостаток: ее 


эвляющий собой, по большому счету, банальную “прокачку 
=ажей, со временем жутко надоедает. Этому способствует и TOT 
факт. что развитие сюжетной линии сведено к минимуму, который 
как чи-то другое “обнажает” этот немаловажный недостаток, а вмес- 
те с зим и далеко не самый продуманный игровой процесс. 

=o несмотря на это игра у tri-Ace все-таки удалась. Ведь самое 
заключается в том, что у VP есть то, чего так не хватает иг- 
ра» жанра RPG - оригинальность. Бесспорно, самый интересный иг- 
р юдукт, появившийся за последнее время. Настоятельно ре- 


Чайковский Александр (Ghaleon), г. Химки 
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


RESIDENT 


На прошедшей в Mae ЕЗ компания 
Capcom представила’на суд игровой общес- 
твенности очередную игру из серии Resident 
Evil - RE Code Veronica Х.’ Игра выйдет уже в 
августе 2001 года на Sony Playstation 2. 

Вообще, история Resident Evil началась 
еще в 1996 году, когда стараниями 
Сарсот`а на свет появился Resident Evil 1, 
который имел потрясающий успех и спустя 
некоторое время появились продолжения 
этой замечательной игры. В 1998 году вы- 
wen Resident Evil 2, еще через год увидел 
свет Resident Evil 3: Nemesis. В прошлом ro- 
ду появился сделанный на скорую руку 
Resident Evil Gun Survivor - признаться чес- 
THO я не ожидал такой игры от Capcom: по 
сравнению с первыми тремя частями игра 
выглядела очень посредственно... :( 

Также, кроме Playstation резидент зас- 
ветился и на других платформах: первые 
три ‘части были изданы на РС, затем 
Resident Evil 2 появился на Dreamcast и на 
Nintendo 64. Также в прошлом году на DC 
появилась RE Code Veronica. Сейчас Capcom 
также разрабатывает Resident Evil Zero, ко- 
торый выйдет Ha Nintendo Game Cube (cama 
приставка поступит в продажу только в 
ноябре 2001 года, но Capcom анонсировала 
эту игру еще летом прошлого года) и сейчас 
уже началась разработка Resident Evil 4. 
Теперь непосредственно о самой игре. 

Вообще - то, Resident Evil Code 
Veronica Х это He новая игра, а порт с 
Dreamcast. Оригинальная версия RE: 
CV, как я уже упоминал выше, была 
выпущена в прошлом году на DC и 
принесла’ немалую прибыль разра- 
ботчикам и имела успех среди гейме- 
ров. Теперь Сарсот решила повторить ус- 
пех игры Ha Dreamcast и потировала игру на 
Playstation 2. Сюжет вновь закручивается 
вокруг компании Umbrella, Главная героиня 
игры - Клер Редфилд, после событий, прои- 
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~ CODE VERONICA X 


зошедших в Raccoon City, разыскивает свое- 
го пропавшего брата Криса. На этот раз со- 
бытия игры происходят на небольшом ос- 
трове в море, недалеко от Франции, где 
располагается секретная лаборатория 
Umbrella. В лаборатории разрабатывается 
новый и опасный вирус Code Veronica, кото- 
рый вырвался на свободу, превратив жите- 
лей острова в зомби, которые слоняются по 
улицам в поисках человечинки, По Ходу иг- 
ры Вам предстоит обследовать весь остров 
и найти пропавшего брата Клер. 

Теперь о геймплее. Геймплей мало чем 
будет отличатся от предыдущих частей ре- 
зидента: отстреливаем зомби и прочую не- 
чисть, собираем боеприпасы и предметы и 
решаем головоломки - нашли вещь в месте 
А, использовали ее в месте В и получили 
предмет С и так далее, 

Враги остались, в общем; те же самые - 
это, во-первых, наши старые добрые знако- 
мые зомби, а также другие, более опасные 
враги, - серберы, летучие мыши и т.д. 

Теперь о графике, Вообще, игры из се- 
рии Resident Evil всегда славились хорошей 
графикой (RE: Gun Survivor не в счет!), да- 
же первая часть, выпущенная еще в дале- 
ком 1996 году была выполнена на высоком 
графическом уровне. Во второй части гра- 
фика была еще более усовершенствована, 
а чего стоят анимационные вставки...Что 
касается Resident Evil Code Veronica X, то 
можно с уверенность сказать, что графика 
в игре будет не хуже предыдущих частей, - 
по крайней мере, размещенные на сайте 
Сарсот скриншоты произвели на меня бла- 
го приятное впечатление, 

В общем, нас ждет новая порциятужа- 
сов и интереснейших приключений в жесто- 
ком и ужасном мире Resident Evil. Уже в ав- 
густе. 


Андрей Егоров 


АНКЕТА 


Имя\адрес\ 
контактный телефон\ 


Ваш возраст? 


Младше 15 
15-21 
старше 21 


Самая ожидаемая игра для PS и/мли PS2. 


В этом номере мы подводим итоги конкурса “В десяточку”, призом в котором был световой пистолет 


Pelican Virtual Light Gun для PlayStation. Писем с ответами к нам пришло достаточно много и, что 
неудивительно, практически все они были правильными. Действительно, допустить ошибку в 
“опознании“ игры по скриншоту было достаточно трудно, учитывая, что в том же выпуске журнала, 
на страницах которого вы и обнаружили “десяточку”, были статьи по всем продуктам, 


“представленным к рассмотрению". Некоторые “оригиналы”, правда, находились. Вот пару раз наши 


читатели ни с того, ни сего не смогли узнать Dragon Warrior МИ... Кстати, хотелось бы высказаться по 
такому поводу. Ряд читателей, имея выход в интернет, почему-то предпочитают пользоваться 
обыкновенной, “бумажной”, почтой. Честное слово, вы же знаете адрес. Пишите, так и оперативнее 
получается, и нам удобнее. Конкурсные ответы, присланные таким образом, принимаются. 


1. Lunar 2: Eternal Blue Complete 
2. Persona 2: Eternal Punishment 
3. Dragon Warrior УП 

4. ISS Pro Evolution 2 

5. Devil May Cry 

6. Panzer Front 

7. Tony Hawk's Pro Skater 3 

8. Blaster Master: Blasting Again 
9. троп `5 Wrestling 

10. Crazy Taxi 


Узнаете? Это тот самый пистолет, обзор которого вы могли прочитать в майском номере нашего 
журнала. Это, конечно, вам не GunCon, но по своей функциональности он ничуть не хуже, 
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Победителем конкурса стал из города Москвы. Он-то и целится в вас из честно 
выигранного пистолета с приведенной выше фотографии. Поздравляем!!! 


Призы предоставлены компанией Vellod Impex Ltd, 745-0844 


— ee ee вы ae a ЦИИ 


Назовите лучшие, по вашему мнению, игры 
для PlayStation. 


Назовите те игры, которые вы приобрели за 
последний месяц. 
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Большой репортаж о 
Gran Turismo 3 A-spec, 
последние подробнос- 
тио Syphon Filter 3 и 
Xenosaga, 0630p Dark 
Cloud, Max Payne vs. 
Dead to Rights или 
откуда черпает вдох- 
новение Матсо. 

И еще целая куча 
информации о 
наших любимых Р5 
one и PlayStation2. 


Интернет-магазин с доставкой 


e-shop 


igs? (095) 798-8627 
http: //www,.e-shop.ru 
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(PAL) Knockout (PAL) NHL’2000 (PAL) NHL 2001 i ) Final м — 
Kings 2001 orld 2 


#}PlayStation| 


rr Vill 


~ 


с 

5' 

5 QUAKE 
a 


4 
-] 
8 
al 
> 4 
a 
ic 
= 


= 
5 
я 
a 
м 


= 
5 
Е 
я 
= 
8 
a 
Я- 


‘ я, > Bo - : 
362.99 $79. 99 $62.99 $59.99 $62.99 $62.99 $45.99 $62.99 


(5) Parasite Eve ! (US) Rhapsody м Tenchu 2: Birth (US) Dune 2000 (US) Quake II ag a ony of (US) Pac-Man (US) The World 
the Assassins ragoon World is Not Enough 


Заказы по интернету — круглосуточно! e-mail: sales@e-shop.ru са ae 


В нашем магазине действует услуга 48 часов MON \CK, смотрите.подробности на www.e-shop.ru 


72 

Ро 
721 
a | 

= 

~~ 

= 
= 


PlayStation 
| 


